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i zostały użyte wyłącznie w celach 
informacyjnych, 
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Producent: 
WWW: 
Wymagania: 


Star Wars Racer to jeden z kolejnych produktów bazu- 
jących na pierwszej części Sagi Star Wars - Phantom 
Menace. Produkt ten wypuszczony został w tym roku 
przez LucasArts i już trafia na sklepowe półki. Kilka słów 
0 programie. Gra charakteryzuje się doskonale dopra- 
cowaną grafiką i animacją pracującą pod 3D FX oraz 
wyśmienitą ścieżką dźwiękową autorstwa samego Joh- 
na Williamsa. Jest to ta sama ścieżka dźwiękowa, którą 
usłyszymy w pierwszej części Gwiezdnej Sagi (już nie- 
bawem, bo we wrześniu, we wszystkich kinach w Pol- 
sce), Star Wars Racer to klasyczne wy- 
ścigi 3D, w których mamy do dyspozy- 
cji pojazdy przypominające swoją bu- 
dową klasyczne rydwany; jednak w tym 
wypadku żywe konie zastąpiono odrzu- 
towymi silnikami i dokonano kilku in- 
nych przeróbek, osiągając zadziwiają- 
cy i fascynujący zarazem efekt połącze- 
nia klasyki z nowoczesną technologią - 
doskonały moim zdaniem pomysł. Po- 
jazdy te charakteryzują się możliwością 
osiągania naprawdę dużych prędkości 
i posiadają doskonałe możliwości ma- 


Producent: 
WWW: 
Wymagania: 


Mimo iż jeszcze nie u nas, to jednak pierwszy epizod 
Gwiezdnych Wojen już się na ekranach kin pojawił. Nie 
tylko zresztą tam, gdyż i posiadacze pecetów tudzież 
konsol mogą na swych maszynach przeżyć przynajmniej 
część z przygód mających miejsce na ekranie (i to bez 
konieczności ruszania się z kraju). Wszystko to za sprawą 
dwóch gier osadzonych w świecie Mrocznego Widma: 
wyścigów i przygodówki, z których tutaj zajmiemy się 
przypadkiem drugim. 

Jak sugeruje jej tytuł (identyczny z tytułem filmu), jest to 
gra bardzo dokładnie śledząca akcję mającą miejsce 
na wielkim ekranie. Oznacza to, że jak na talerzu dosta- 
jemy całą fabułę filmu, co przy nadal odległej rodzimej 
premierze pierwowzoru może wpłynąć ujemnie na póź- 
niejsze wrażenia z jego oglądania. Jest to oczywiście 
osobista sprawa każdego z graczy, ale warto o możli- 
wych konsekwencjach wiedzieć wcześniej - stąd też i 








newrowe (oczywiście jeśli zdołamy je opanować, co zno- 
wu nie jest takie trudne - o co już zadbali twórcy). Gra 
ma bardzo dobrze wyważony środek trudności, co spra- 
wia, że gra się naprawdę miło. Wrażenia z gry są bar- 
dzo pozytywne, bowiem twórcom udało się osiągnąć 
wprost niesamowity efekt wrażenia 
szybkości, a ponadto gracz odwie- 
dza aż osiem różnych światów, gdzie LR 
będzie miał okazję ścigać sięna bar- | W 
dzo różnie zaprojektowanych torach 


ostrzeżenie. 

Sama gra to praktycznie czysta zręcznościówka z walką 
na miecze świetlne w roli głównej okraszona kilkoma 
miejscami, gdzie broń można schować, by nieco po- 
konwersować, czy poszukać przejścia do dalszej czę- 
ści etapu. Nie wymaga się jednak od naszych szarych 
komórek zbyt wiele, tak więc jedynymi powazniejszymi 
wyzwaniami są problemy z takim rozwaleniem wroga, 
by zbytnio nas przy tym nie pokieryszowano. 

Pomocą w tej części gry służą nam, prócz miecza świetl- 
nego, także najróżniejsze blastery uzupełnione kilkoma 
rodzajami broni miotanej. Nie mniejszą rolę odgrywa 
również odpowiednie wykorzystanie Mocy - w końcu 
dwie z czterech postaci to rycerze Jedi! Przy jej pomo- 
cy można odrzucać przeciwników, wpływać na wynik 
niektórych rozmów (miało być o walce, a skoro jest też 
i o mocy...), czy odbijać strzały wrogów - oczywiście je- 


i dowieść swoich umiejętności. Za zarobione na zwycię- 
stwach pieniądze można (a nawet trzeba) nabyć części 
do pojazdu, które podniosą jego osiągi na torze - co z 
kolei ułatwi nam sięgnięcie po kolejne laury zwycięstwa 
oraz tak bardzo potrzebne finanse na modernizację 
sprzętu. Do wyboru mamy ponad kilkadziesiąt pojaz- 
dów (postaci) i wraz z nimi odwiedzimy prawie tyleż samo 
różnych tras - naprawdę bardzo różnorodnych. Gra 
gwarantuje dobrą zabawę nie tylko miłośnikom Gwiezd- 
nej Sagi, ale i również wszystkim tym, którzy lubią do- 
bre wyścigi. Gorąco polecam. 


Mr Jedi 









dynie dzierzac w rękach miecz świetlny. 

Zmagania przedstawione zostały przy pomocy dość pro- 
stej, choć widowiskowej, grafiki 3D (akcelerator niezbęd- 
ny). Nie może się ona równać z takimi Unrealami, ale w 
żadnym wypadku nie jest siaba - poszczególne lokacje, 
zwłaszcza te bardziej zaludnione, sprawiają bardzo po- 
zytywne wrażenia. Zresztą w ferworze walki nie za bar- 
dzo jest kiedy te widoki podziwiać - latające wszędzie 
różnokolorowe świetlne smugi skutecznie odrywają od 
rzeczy mniej istotnych. A czego, jak czego, ale dynami- 
zmu w tej grze na pewno nie brakuje. 

Reasumując: The Phantom Menace nie jest może jakimś 
tam milowym kamieniem, ale jako zręcznościówka w 3D 
z widokiem z trzeciej osoby stoi bardzo wysoko. I to 
nawet jeśli ktoś Gwiezdnych Wojen nie lubi! Dla fanów 
jest to natomiast pozycja praktycznie obowiązkowa, 
chociaż nie najgorszym pomysłem byłoby chyba pocze- 
kanie z jej ukończeniem do września, kiedy to nie bę- 
dzie już w stanie wpłynąć na przyjemność płynącą z 
obejrzenia pierwszego epizodu. Jest ona bowiem, że 
się powtórzę, jednym wielkim spoilerem, a nie wszyst- 
kim takie może odpowiadać. 


Allor 
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Producent: 
WWW: 
Wymagania: 


Dla wielbicieli piłkarskich menadżerów bez wątpienia 
nadszedł czas na spełnienie swoich marzeń i snów. 
Wreszcie mogą wczuć się idealnie w rolę szefa klubu 
piłkarskiego. Nie jest to dla mnie jakimś wielkim zasko- 
czeniem, bowiem już poprzednie części CM były naj- 
lepszymi symulacjami fachu menadżerskiego, ale to co 
otrzymaliśmy aktualnie od braci Collyer przeszło moje 
wszelkie oczekiwania. Spodziewałem się czegoś wiel- 
kiego, a otrzymałem grę wprost nieprawdopodobnie 
realistyczną. CM 3 perfekcyjnie ukazuje funkcjonowa- 
nie klubu piłkarskiego. Zarówno od strony typowo tre- 
nerskiej, jak i organizacyjnej. W porównaniu do poprzed- 
nika (CM 97/97) położono zwłaszcza szczególny nacisk 
na trening piłkarzy, a to jak być może pamiętacie było 
dość istotną bolączką. A tak prawdę powiedziawszy to 
zwyczajnie właśnie tego brakowało w CM 97/98. Bracia 
Collyer położyli również duży nacisk na opcje taktycz- 
ne, dzięki czemu CM 3 nie ogranicza się tak jak inne 
menadżery do wybrania ustawienia i rozpoczęcia me- 
czu. O nie! W CM 3 nie ma takiej łatwizny. Tutaj musisz 
spędzić wiele godzin przed monitorem żmudnie wymy- 
ślając taktykę i wszelkie ustawienia. Z zadań organiza- 
cyjnych uwagę przykuwają doskonale odwzorowane 
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prawa transferowe. Okazuje się, że piłkarz to też czło- 
wiek i potrafi odpowiednio targować się o swoje zdro- 
wie oraz zna swoją wartość. Nie wspomnę nawet o pra- 
wie Bosmana”, czyli o tym iż każdy piłkarz po zakoń- 
czeniu kontraktu jest wolny i może sam wybrać klub w 
którego barwach będzie występował. Co jeszcze? Bar- 
dzo wiele. Cała gra to tysiące drobnych szczegółów do- 
tyczących funkcjonowania maszynki do pieniędzy jaką 
bezapelacyjnie jest football. W skrócie: aż piętnaście lig 


do wyboru (m.in. hiszpańska, angielska, argentyńska, 
włoska etc.), super aktualne składy, statystyki odzwier- 
ciedlające poziom umiejętności prawdziwych piłkarzy, 
niesamowicie przyjacielski i sympatyczny w obsłudze 
interfejs oraz cudownie ładna (jak na menadżera) sza- 
ta graficzna. Wszystko to składa się na grę o jakiej 
dotąd tacy maniacy jak ja mogli tylko śnić. Grając w 
CM 3 bardzo szybko zżyłem się z prowadzonym klu- 
bem i całym sercem teraz mu dopinguję. Taki jest pro- 
dukt Sports Interactive, prawdziwy az do bólu. | chwa- 
ła za to autorom. Jedynym chyba mankamentem CM 3 
jest czas jaki on pochłania, Kiedy się siądzie, aby ro- 
zegrać jeden meczyk to kolejne dwa dni mamy z gło- 
wy. Zapomnicie w tym momencie o cały świecie... Nie 
będę nawet Was namawiał do kupna CM 8. Wy to 
MUSICIE MIEĆ!!! 


ELD 





Producent: 
WWW: 
Wymagania: 


Graliście może w Wargasm? Podobało Wam się? 
A może czujecie pewien niedosyt? To zresztą nie- 
ważne, bowiem jeżeli należycie do zwolenników 
bądź przeciwników Wargasm to i tak musicie za- 
grać w Machines. Ta gra spodoba Wam się na | 
pewno bardziej niż Wargasm. | to co najmniej z 
kilku istotnych powodów. | 
Machines posiada przede wszystkim pasjonującą | 
fabułę. Prawdą jest, że w pewien sposób nawią- | 
zuje ona do powieści Stanisława Lema pt. 'Nie- | 
zwyciężony”, ale to chyba tylko czysty przypa- | 
dek. Akcja Machine przenosi nas w XXII wiek | 
gdzieś daleko w kosmos, Ziemia staje się w owym | 
czasie tak przeludniona, że sprawą oczywistą sta- | 
je się konieczność zasiedlenia i eksploracjiinnych | 
planet. Tak też się dzieje. Na niezamieszkałe pla- 

nety wysyła się transporty zaprogramowanych robotów, 








których zadaniem jest przygotowanie terenów pod za- 
mieszkanie przeż ludzi oraz wydoby- 
wanie bogactw naturalnych. Roboty 
spokojnie wykonują powierzone im 
zadania, a tymczasem na Ziemi do- 
chodzi w wyniku wojny do zagłady 
ludzkości. To jednak nie przeszkadza 
teraz już osamotnionym robotom do- 
konywać eksploracji. | tylko czasami 
dochodzi pomiędzy nimi do konfliktów 
zbrojnych. 

Tak samo ciekawie jak fabuła przed- 
stawia się koncepcja Machines. Jest 
to bardzo udane połączenie RTS z 
FPP. Obydwa te gatunki potraktowa- 
no starannie i w zasadzie można grać 
w Machines jako w RTSa, jak i kla- 
syczne FPP, Wybór należy tylko do 
Ciebie, chociaż ja sugeruję granie po- 
średnie, czyli budowanie jednostek 





oraz budynków i eksplorację w trybie RTS, a walkę w 
FPP. Tym bardziej, że jest co budować w Machines. Nie 
jest to może jakiś nowatorski RTS, ale posiada wszyst- 
kie cechy pierwszoligowych RTSów i fani powinni być 
usatysfakcjonowani. Autorzy dorzucili bowiem kilka wla- 
snych, świeżych pomysłów. Tryb FPP nie można raczej 
porównać do klasyki pokroju Quake czy Unreal (braku- 
je zdecydowanie shooterowego klimatu), ale jest mimo 
to solidny. 

Rewelacyjnie prezentuje się Machines od strony graficz- 
nej. Mnie osobiście oszołomiła grafa i to zauroczyła na 
dobre. Gdzie się nie spojrzy to widać, zakręcony, futu- 
rystyczny wygląd budynków, jednostek oraz całego 
otocznia. No i te powalające na glebę wybuchy... Choć- 
bym nie wiem jak się męczył to i tak nie znajdziesz w 
tym wszystkim nawet malutkiego pikselka. Graficy Ma- 
chines spisali się na medal. 

Od tego raju dla oczu nie odstaje sfera muzyczna. Wspa- 
niałe, futurystyczne dźwięki działają bezpośrednio na 
naszą wyobraźnię budując klimat tej zagubionej plane- 
ty. Dochodzą do tego odgłosy typowe dla pracujących 
maszyn i komputerowe speeche. 

Machines z pewnością stanie się głośnym przebojem. 
Ma ku temu wszelkie predyspozycje. Fabuła, klimat, 
grafika, dźwięk... i koncepcję. To powinno wystarczyć, 
aby każdy gracz sięgną! po ten tytuł i spędził przy nim 
kilkanaście bezsennych nocy. Sam to przeżyłem i pole- 
cam. 


ED 
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Producent: 
WWW: 
Wymagania: 


McDrive: 


W końcu stało się - po długim oczekiwaniu pojawiła się 
wreszcie pierwsza zajawka przyszłych arenowych emo- 
cji. Przy okazji premiery Testu wystawiono zresztą win- 
dowsiarzy na wielką próbę, gdyż wersja ta ujrzała świa- 
tło dzienne jako ostatnia: po makówkowej i linuxowej. 
Ale warto było czekać - mimo iż jest to tylko test (czyli 
nawet nie demol), mimo iż zawiera jedynie dwie plan- 
sze i że można w niego grać jedynie po sieci... po pro- 
stu wpadł on do redakcji i zastąpił wszelkie wcześniej- 
oby na sieciowe spędzanie czasu. 


ży oczywiście nie tyle nasze przywią- 
pólnego oglądania widoków, słuchania 
tudzież wpatrywania się w rację postaci - 


ar 


koniec ściemy - giera jest kewl! Oczywiście nie w całości 
- osobiście irytuje mnie zwłaszcza efekt, czy raczej jego 
brak działania plasma guna (kanałami go!) i kompletnie 
nieefektywny karabin maszynowy, ale już walka na rakie- 
ty...! Miód! Co prawda niektórzy krzywią się na dym cią- 
gnący się za rakietą (że niby nic nie widać), ale przecież 
nikt nie kaze im strzelać seriami! Walcie jak ja - jeden 
strzał, jeden frag ;)) Poza tym nieskrępowana wolność 
ruchu (w górę, w górę! - jumppady rulez!), animacja po- 
staci, płynność rozgrywki sieciowej... Słowem: jeśli w te- 
ście jest taka młóca jak jest - to co będzie jak wyjdzie 
wersja demo (więcej wszystkiego) a później i pelna?! Ja 
w każdym razie czekam z niecierpliwością! 


Kuntakinte: 


Cóż, obie areny, które dostaliśmy w teście, nie muszą być 
dosłownym odzwierciedleniem Q3 w finalnej wersji. Trud- 
no dyskutować o oprawie graficznej, czy analizować w 
tej chwili rodzaje broni. Najistotniejsza jest grywalność, i 


tej, nawet w wersji testowej, jest aż w nadmiarze. Jeżeli 
widzę, że-gros osób z "kólka redakcyjnego” drze się na 
całe gardło i wychyla się na fotelach, jakby znajdowali się 


na morzu podczas sztormu (a to tylko 1Ominutowa sesja 
03) to ja naprawdę nie mam zastrzeżeń:). Co prawda zi- … 
rytowało mnie trochę, że można dostać w zadek własną 

rakietką, a shotgun wygląda jak lufa urwana z 


_ nak w tej chwili, to jedynie niewielkie chmurki na jasny 


pięcie: ) Pozostaje więc zacierać rączki i skreślać kol jne, 
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lacji programu nie zmieniałeś zawartych w niej 
danych (tzn. nazw katalogów itp.), to po uru- 
chomieniu Windows 95 wciśnij przycisk START 
na dolnej belce, następnie wybierz menu PRO- 
GRAMY, a w nim menu SEVEN STARS. Tutaj 
uruchom program WACKI. 


UWAGA: 

Przed uruchomieniem gry wyłącz wszystkie 
programy obsługujące odtwarzacz CD (np. 
FlexCD, QuickCD, CD Player, Odtwarzacz CD 
i inne). 


Instalacja programu: 


zainstalować program, uruchom kompu- 
Win95. Włóż do CD ROM-u płytkę z grą. 
i Usunięcie programu: 


Uruchom program DEINSTAL.EXE znajdujący 
się na płytce z programem. Program ten sam 
poprowadzi Cię przez cały proces usuwania 
programu i jego danych. Dla początkujących: 
Aby uruchomić program deinstalujący, włącz 
komputer i poczekaj na uruchomienie się sys- 
temu Windows 95. Następnie w menu START 
u dołu ekranu wybierz opcję URUCHOM. Po- 
jawi się okienko, w którym należy wpisać na- 
zwę programu instalacyjnego: X:\DEIN- 
STAL.EXE, gdzie X: to nazwa napędu CD ROM 
w Twoim komputerze. Program deinstalujący 
sam poprowadzi Cię przez cały proces usu- 
wania programu i jego danych. 


UWAGI 

Program usuwający grę nie usuwa systemu 
DirectX 5.0. Pozostanie on w Twoim kompute- 
rze do wykorzystania przy innych programach. 


W trakcie deinstalacji zostanie usunięty kata- 
log z programem oraz wszystkie zawarte w nim 
_ pliki. 


Posługiwanie się programem: 

uruchomieniu programu pojawia się film 
ący wstępem do gry. Jeśli nie chcesz oglą- 
go do końca, naciśnij prawy przycisk 
zki. 


u główne gry: 


liwia wybór kilku operacji. Wystarczy na- 
lewy przycisk myszki, gdy jej wskaźnik 
e się nad odpowiednią ikonką. Ikonki 
ruchamiają następujące opcje: 


e7 - uruchomienie gry od początku 


Ei - wczytanie zapisanego uprzednio stanu 
gry 
Ę - obejrzenie wstępu do gry 


O - obejrzenie informacji o twórcach pro- 
gramu 


e - wyjscie z programu 





Standardowe ikony: 
ją się one w różnych miejscach w pro- 
znaczają zawsze: 


jlowanie wykonywanej operacji 


(Ceptacja wykonywanej operacji 


Bee meni gry od poczatku pojawi sie 
“ < pierwsza lokacja, na której będą obecni boha- 


terowie naszej przygody. Ekran gry podzielo- 
ny jest na następujące części: 


Ekran gry 


Tutaj poruszają się nasi bohaterowie. Aby prze- 
mieścić postać w wybrane miejsce, należy po 
prostu wskazać je wskaźnikiem myszki i naci- 
snąć jej lewy przycisk. Podobnie jeśli chcemy 
wziąć jakiś przedmiot lub wykorzystać jakiś 
posiadany już przedmiot na jakimś obiekcie 
na ekranie. 


Dla ułatwienia stosowane są cztery różne kur- 
sory: 

Ołówek 

Standardowy kursor. W momencie gdy znaj- 
dzie się nad obiektem, z którym można coś 
zrobić, zaczyna migać, błyskać i w ogóle zwra- 
cać na siebie uwagę. Niektóre obiekty mają 
kilka aktywnych punktów, np. w przypadku 
“malucha” aktywny jest cały maluch bądź 
sama jego klamka - obie strefy wykorzystane 
mogą być do wykonania różnych czynności. 


Magnes 

Pojawia się, gdy jakiś przedmiot można wziąć 
z kieszeni lub gdy trzymamy jakiś przedmiot. 
Jeśli chcemy użyć trzymany przedmiot na ja- 
kiejś lokacji, należy tak ustawić magnes z 
przedmiotem, aby btyskat. 


Drzwi 


Taki kształt kursora oznacza możliwość wyj- 
ścia z aktualnej lokacji i przejścia do następ- 
nej. 


Kaseta 


Z kolei taki kursor oznacza, że nie można prze- 
rwać aktualnie wykonywanej (pokazywanej) 
czynności i należy z dalszymi działaniami za- 
czekać na koniec prezentowanej animacji. 


Panel 


Znajduje się w dolnej części ekranu. Najważ- 
niejszymi jego składnikami są: 


Fotografie bohaterów 


Tej części ukryty jest jeden pożyteczny przed- 
miot, a mianowicie okulary Franca. 


Przycisk OPCJE 


Uruchamia okienko z różnymi przydatnymi 
opcjami (opis w dalszej części instrukcji). 


Kieszeń 


Znajdują się tutaj przedmioty zebrane przez 
bohaterów. Aby umieścić przedmiot w kiesze- 
ni, wystarczy go po prostu wziąć z ekranu. Aby 
wyjąć przedmiot z kieszeni, należy po prostu 
nacisnąć lewy przycisk myszki, gdy jej kursor 
znajdzie się nad wybranym przedmiotem. Moż- 
liwe jest również działanie na przedmiotach 
znajdujących się w kieszeni. Przykładowo: Aby 
uzyskać pełne koło, należy użyć nadmuchaną 
dętkę wziętą z kieszeni na oponie znajdującej 
się również w kieszeni. Ponieważ widoczny jest 
jedynie fragment kieszeni, jej zawartość moż- 
na przesuwać korzystając z odpowiednich 


przycisków z prawej strony panelu. 


Wczytanie zapisanego 
uprzednio stanu gry 


Pojawi się okno, w którym widoczne będą m.in. 
prostokątne pola z nazwami zapisanych loka- 
cji oraz małe pole z podglądem lokacji. Wska- 
zując myszką kolejne nazwy, można obejrzeć 
podgląd zapisanej lokacji. Jeśli chcesz którąś 
wczytać, naciśnij na odpowiednią nazwę i na- 
stępnie naciśnij na polu z podglądem lokacji. 
Gra uruchomi się od miejsca, które wczytałeś. 


Opcje w grze 


wywoływane są odpowiednim przyciskiem 
opisanym w podrozdziale PANEL. Po jego 
wciśnięciu pojawi się okno zawierające nastę- 
pujące przyciski: 


‘% - ustawianie parametrów grafiki 


a - ustawianie parametrów dźwięku 


Ea - zapisanie stanu gry 


al - odczyt stanu gry 


e] - zakończenie gry 





Ustawianie parametrów 
grafiki 

Wybór tej opcji otwiera kolejne okno. Znajdu- 
jące się tu przyciski umożliwiają: 


ED) - wyłączenie lub włączenie animowanych 
przejść między lokacjami 


El - zmiane jakosci grafiki 


Zmiana jakości grafiki na gorszą spowoduje, 
że postacie bohaterów będą wyglądały nieco 
gorzej, nie będzie działał efekt oświetlenia oraz 
efekt pojawiania się okien opcji i innych. Wska- 
zane jest włączenie gorszej jakości grafiki dla 
posiadaczy wolniejszych komputerów. 


Ustawianie parametrów 

dźwięku 

Kolejne przyciski umożliwiają: 

A, - wyłączenie/włączenie dźwięku w całej 
grze 


‘is - zmianę częstotliwości odtwarzania 





dźwięku (dla posiadaczy słabszych 
komputerów wskazana niższa częstotli- 
wość odtwarzania) 


ey - zamiana kanałów (dla dźwięku stereo- 
fonicznego) 


4 - wyłączenie/włączenie komentarzy bo- 
haterów 





El - przełączenie jakości dźwięku na mono/ 


stereo (dla posiadaczy słabszych kom- 
puterów wskazana jakość mono) 


Zapisanie stanu gry 


Pojawi się okno, w którym widoczne będą m.in. 
prostokątne pola dla nazw zapisywanych lo- 
kacji oraz małe pole z podglądem lokacji. 


Wskaż myszką wybrane pole nazwy i naciśnij 
jej lewy przycisk. Będziesz mógł wpisać na- 
zwę. Po naciśnięciu klawisza Enter potwierdź 
chęć zapisania stanu gry, naciskając na obra- 
zek z podglądem lokacji. 


Zasady gry 


Są proste jak kij od miotły. Cała zabawa, jak to 
w przygodówkach, polega na odnajdywaniu 
na poszczególnych planszach różnorakich 
przedmiotów i następnie na ich umiejętnym 
używaniu. Niektóre czynności mogą wykonać 
obaj bohaterowie, inne z kolei - tylko jeden z 
nich. Znowu przy niektórych bohaterowie 
muszą współdziałać ze sobą. Oto przykłady 
takich czynności, stanowiące jednocześnie 
pomoc w wykonaniu pierwszych kroków w 
grze: 

Przy kiosku w koszu na śmieci znajduje się 
banan. Franc nie chce mieć z nim nic wspól- 
nego (z zasady nie grzebie w śmietnikach...), 
natomiast Edek chętnie go weźmie. Następ- 
nie zje go i wyrzuci skórkę po bananie. Z kolei 
Edek nie będzie zainteresowany skórką, bo nie 
ma w niej nic do zjedzenia... Natomiast pod- 
niesie ją Franc, bo a nóż widelec do czegoś 
się przyda... Bohaterowie współdziałają w mało 
zbożnym dziele kradzieży lalki z kiosku. Nor- 
malnie nie można jej zabrać, bo broni jej per- 
sonel kiosku. Aby zneutralizować panią w 
okienku, Edek musi wręczyć jej kwiatek. Wów- 
czas pani rozpływa się w uczuciach do Edk 
a Franc w tym czasie może podebrać lalkę 


Aby wybrać postać, którą będziemy 
wykonać jakieś zadanie, należy naci 
wy przycisk myszki lub nacisnąć sp 
też “nacisnąć” wybraną postać. Aktuali 
tywna postać zaznaczona jest ram 
nelu. 


Błędne decyzje gra 


W naszej grze, podobnie jak 
podejmować nie tylko właśc 
trakcie gry dostępny jest limi 
które błędne decyzje powo 
wartości tego limitu. UWAGA 
limitu 3 błędów powoduje katas 
kosmiczną (dosłownie!). Przykład: 
dziemy chcieli, aby Edek użył w jakikolwiek 
sposób cukierka, ten jako niepoprawny łakom- 
czuch po prostu go zje... W związku z tym cu- 
kierkiem powinien operować wyłącznie Franc. 


Dodatkowe animacje 


Oprócz czynności, które należy wykonać, aby 
posuwać akcję gry do przodu i w konsekwen 
cji ukończyć ją, zawarliśmy w programie mnó- 
stwo dodatkowych atrakcyjnych 
animowanych. Aby je wywołać, n 
snąć na odpowiednie miejsce r 
kładowo: naciśnij na ogon ko 
się stanie). Niektóre animacje t 
sje przy kilkukrotnym ich nacisk 





Gra podzielona jest na etapy. 
da się z kilku lokacji (ekranów). | 
pie gry należy odnaleźć fragmen 
na którego poszukiwanie wyrusz 
wie (jakiego - dowiesz si 











_4, Sprawdź, czy 


nie należy odnaleźć i uruchomić śro- 
dek transportu, którym bohaterowie 
opuszczą etap. Niemożliwe jest opuszczenie 
etapu bez zabrania potrzebnego przedmiotu, 
o czym w odpowiednim momencie poinfor- 
mują cię bohaterowie. Po opuszczeniu dane- 
go etapu pojawi się pulpit, za pomocą które- 
go należy wybrać miejsce, gdzie chcemy się 
udać. Wystarczy nacisnąć na odpowiedni, za- 
znaczony kółkiem fragment mapy. Po odnale- 
zieniu ostatniej części urządzenia należy opu- 


2. Sprawdź, czy na pewno masz zainstalowa- 
ny DirectX 5.0 lub nowszy. Jeśli nie, skorzystaj 
z wersji instalacyjnej dostarczanej na dysku z 
naszym programem. 

3. Sprawdź, czy masz w systemie zainstalo- 


pewno, że “w 
Widać to też po 
widocznym w pa 
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-z naciskiem na to drugie. Będziesz musiał spędzić troche czasu, aby przyzwyczaić się do dość niezwykłego umieszczenia kamery. Poczatk 








we etapy są stosunkowo tatwe, przeznaczone do tego, byś się zaznajomił z grą i jej interfejsem. Trzeba ci wiedzieć, że nasza solucja tyczy się 


Zastrzegamy też od razu, że nie jest to prymitywna raban 
ka w stylu Tomb Raidera, gdzie w zasadzie nie masz wąt- 
pliwości, że otaczają cię wrogowie, i niczym ogarnięty sza- 
tem rzeźnik walisz we wszystko, co się rusza, nie przeme- 
czając sobie szarych komórek. Jeśli liczysz na coś takie- 
go, to lepiej od razu daj sobie spokój - grając w TPM, mu- 
sisz cały czas myśleć... co ma ogromną przyszłość. Na 
początek musisz opanować kilka umiejętności - na przy- 
kład podwójny skok z rozbiegu (bieg, skok i ponowny skok 
w powietrzu) - ta umiejętność jest istotna, przy chwytaniu 
wszelkiego rodzaju zwisających lin, lian, pnączy kłączy, a 
także przy dostawaniu się na kolumny i platformy. Bez opa- 
nowania tej umiejętności nie da się ukończyć 


mógł WB Naucz się cięcia zza głowy (ove! 

ber move), cięcia okrężnego (twirling saber move), 

że techniki cięcia z doskoku (jump and slash techniqi 
Świetlistym mieczem możesz także odbijać strzały z 
stera i kierować je k 

refleks lepszy niż szact 

puter spisuje się 


Etap 1: Krążownik Kandlarzy Federastów (Trade Federation 
Battleship) 


Cel: przedrzeć sie do hangaru 


Animujesz Obi-Wana. Po wejściu droida zauważysz, że po- 
mieszczenie napełnia się trującym gazem. Ha! Spostrzeże- 
nie godne Holmesa. Możesz pogadać z droidem, ale się 
pospiesz. Wyjdź i naszykuj miecz świetlny. Zabij wszystkie 
droidy w pobliżu. Niektórymi zajmie się Qui-Gon. W kabinie 
po lewej znajdziesz w skrytce thermal detonator (użyj ikony 
“reki”). W okrągłej kabinie podobnej do windy jest uzdra- 
wiacz (full health powerup). Wewnątrz kabiny z prawej w 
skrytce leży blaster na 250 strzałów. Na końcu korytarza R2 
naprawia rozbite drzwi. Uważaj, bo na prawo od niego czy- 
hają w zasadzce dwa droidy. Załatw oba i pia przez 


cze. Można je za- 

ny n, ale do tego 
nato zaledwie porysuje im 
ić go na tych bydlaków. 
pwa (proton missile lau 

masz. Jeśli jesteś szybki 

cia w lewo, za destroyery 

worker droid), zanim 
jść w prawo, od 





mknie je wicekról Federastów i znów będziesz musiał sta- 
wić czoła droidom niszczycielom (destroyer droids). Mają 
one tarcze ochronne i są odporne na ciosy, jak kontrolerzy 
w środkach MPK na społeczną niechęć. Posłuchaj lepiej rady 
Qui-Gona i bierz nogi za pas. Ruszaj w prawo i oto przed 
tobą kolejne zamknięte drzwi. Spróbuj dać nura w mały otwór 
po lewej. Trafisz na długi korytarz, ale podłoga załamie się 
pod tobą i polecisz na pysk jakimś szybem. Oczywiście tra- 
cisz kontakt z Qui-Gonem. Do końca etapu jesteś zdany na 
własne siły. Nie bądź latex i nie pękaj. Idź do hangaru i przyj- 
rzyj się, jak twój statek wylatuje w powietrze. Idź dalej po 
ścieżce. Kręcą się tu droidy posługacze, które, jeśli nie bę- 
dziesz uważał, mogą ci skopać zadek. Można je pozabijać, 
ale lepiej daj sobie z nimi spokój. Nie podchodź do nich za 
blisko z przodu albo z tyłu, bo cię załatwią. Ten rejon jest 
trochę zagmatwany, ale nie za bardzo. Trzymaj się prawej, 
dopóki nie trafisz na drzwi z czerwonym, podwójnym (jak- 
by) trójkątem. Stań na wprost, a potem przejdź w lewo, gdzie 
znajdziesz panel kontrolny (nieopodal wentylatora). Posłuż 
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się odciskiem dłoni. A potem sprintem gazu do drzwi. W 
środku jest droid posługacz, więc poczekaj aż przejdzie. 
Wejdź i znów naciśnij odcisk (zauważ symbol podwójnego 
kręgu - otwiera drzwi z tym samym znakiem). Wyjdź z kabi- 
ny i idź prosto, aż natkniesz się na ścianę, a przy niej skręć 
w prawo, ku nowo otwartym drzwiom. Otwiera je mecha- 
nizm czasowy - jeśli nie zdążyłeś, trzeba wszystko zrobić 
jeszcze raz. Panele kontrolne i dwoje drzwi są niedaleko sie- 
bie i nie powinieneś się zgubić... Ścieżka za wentylatorem 
zawiedzie cię do kolejnego zatłoczonego korytarza. Na lewo 
jest komnata z trzema bojowymi droidami i uzdrawiaczem. 
Kiedy już je zniechęcisz, wróć do korytarza. Znów zawie- 
dzie cię posadzka. ldź aż do skrzyżowania z trzema niebie- 
skimi i jednymi czerwonymi drzwiami. No... jest tu kilku dro- 
idalnych natrętów, którym trzeba przypomnieć, że dobry 
droid, to martwy droid. Za czerwonymi drzwiami jest kabina 
z dwiema skrzyniami i dziurą w podłodze. Skocz w dziurę i 
zabij znajdujące się tam droidy. Odwróć się o Pi i użyj odci- 
sku dłoni, by otworzyć na górze wielkie drzwi. Pogadaj ze 
starym. Wejdź do kabiny w rogu i mieczem rozwal źródło 
zasilania czerwonych drzwi. Aby wydostać się z jamy, skocz 
ku krawędzi, albo poczekaj na platformę. Wyjdź i zwal jesz- 
cze kilka droidów. Przejdź przez czerwone drzwi. Natych- 
miast skocz do elewatora z lewej i użyj go zgodnie z prze- 
znaczeniem. Jeśli chcesz dostać niewielki uzdrawiacz ze 
szczytu pudełek na podłodze, po prostu poczekaj - ale nie 
za długo, bo kryje się tam wróg, który skopie ci tyłek, jak 
będziesz zwlekał. Na górnej platformie skieruj się do nieda- 
lekiego korytarza. Nieprzyjaciel przestanie strzelać, kiedy zo- 
baczy, że nie ma do kogo. Możesz zatłuc droidy na ziemi, 
wrócić i wziąć uzdrawiacz. Wróciwszy na górną platformę 
wejdź do mrocznego korytarza i idź, aż usłyszysz Qui-Gona, 
który wezwie cię po imieniu. Podejdź do przodu i spójrz w 
lewo. Qui-Gon jest na dolnej kładce. Idź przed siebie, aż 
zacznie z tobą rozmowę. Musisz znaleźć inny statek, by się 
wydostać. Idź, aż dotrzesz do końca. Jest tu winda, ale bez 
tablicy kontrolnej. Trzeba ją znaleźć. Idź ścieżką nieopodal 
windy - czas zagrać w platformówkę. Jedną z twoich ście- 
żek blokuje czerwona ściana. Przejdź w lewo i naciśnij pa- 
nel - ściana się przesunie i zablokuje drogę, którą przysze- 
dies. Idź, aż dojdziesz do kolejnej tablicy kontrolnej. Naci- 
śnij - uruchomi się winda z lewej. Szybko przejdź do niej, 
naciśnij tablicę i zabieraj swoje cztery litery zanim platforma 
znów ruszy. Wróć do czerwonej ściany, skręć w prawo i na- 
ciśnij kontrolny panel, by znów przesunąć ścia- 
raz mo r jA 
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róć się w tył i ruszaj lewą ścieżką). W końcu trafisz do dzio- 
batego rejonu i zobaczysz Jar Jara wysoko na skale. W rogu 
jest uzdrawiacz - nieopodal dwóch droidów. Podwójny skok 
na pobliską skałę powinien ci zdobyć minę termiczną (ther- 
mal detonator). Aby się dostać do Jar Jara, obejdź skałę i 
porusz wielką, kwadratową pustą belkę (wgniecenie w tra- 
wie powinno ci wskazać miejsce, gdzie położyć belkę). Pod- 
skocz, przejdź po dwóch belkach i znów podskocz wyżej. 
Przejdź po trzeciej belce, ale nie do końca. Skręć w lewo i 
popatrz w dół. Jar Jar jest już na ziemi. Zeskocz w dół (po 
drodze - jeśli potrafisz - złap ze skały thermal detonator) i idź 
za Jar Jarem. Przygotuj się (miecz) na starcie z droidam 


Wskocz do wody - po prawej jest niewielka nisza z uzdra: 


wiaczem, idź za Jar Jarem, ale nie wierz mu. iedy ówi 
jest tu bezpiecznie. Wea nate i 


é do niego po di 
spróbować drogi 
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wo iw dol (spacja). Spotkasz się w końcu z Jar Jarem i kupą 
droidów. Załatw je wedle woli, choć najlepiej to zrobić z dział- 
ka stojącego po lewej - stań za działkiem i wciśnij spację 
(trzeba ci się dobrze ustawić). Za pudłami kryją się droidy 
destroyery, nie próbuj więc ich (pudeł) ruszać bez koniecz- 
nej potrzeby. Nieopodal pudeł znajdziesz pelny uzdrawiacz. 
Kiedy dym już opadnie, a przeciwnicy rozłożeni malowni- 
czo oddadzą elektronicznego ducha, idź w prawo, a na- 
tkniesz się na Qui-Gona i Jar Jara. Koniec etapu. 


Ela 3.0 0 lob Gunga Hd 
Cel; uratować Jar Jar Binksa 
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stępnego babla znajdziesz zamknięte drzwi z wirującym czer- 
wonym symbolem. Przejdź na drugi kraniec pęcherza z po- 
lem siłowym, które kryje panel z odpowiednim symbolem 
pod twoimi stopami. W rogach są trzy kolumny - jeden jest 
otwarty. Znajdziesz w nim - dość wysoko, co prawda - guzik, 
którego nie możesz dosięgnąć. Przesuń tam skrzynię i wci- 
śnij guzik. Jeśli się odwrócisz, spostrzeżesz zaraz, że jedna 
z kolumn się obniżyła - możesz do niej przysunąć pudło i 
wcisnąć kolejny guzik. Powtórz to w pozostałych rogach - 
aż do chwili, kiedy pole siłowe zniknie. Gdy to się stanie, 
skocz na kontrolny panel w jamie. Wyjdź i przejdź przez drzwi, 
które właśnie się otworzyły. Zeskocz do jamy i przesuń pu- 
dło do kolumny z guzikiem. Naciśnij guzik i żwawo skocz na 
szczyt kolumny (ze skrzyni), a potem z rozpędu wykonaj 
podwójny skok na platformę i przez drzwi. Jeśli się zamkną, 
powtórz aż do skutku. Przejdź przez następne drzwi i poga- 
daj z Gunganem. Pomoże ci z bąblowatymi windami. Idź 
ścieżką do następnego bąbla. Miń strażnika, a dotrzesz do 
bąbla, z którego możesz iść w prawo albo w lewo. Najpierw 
trzeba ci wyciągnąć Jar Jara, ruszaj więc w lewo, wzdłuż 
rampy i do jego bąbla. Pogadaj z nim i idź za nim - zaprowa- 
dzi cię do kolejnego babla. Kiedy tam dotrzesz, wyjdź i spo- 
tkasz się z Qui-Gonem. Koniec etapu 3. 


Etag 4: Opady Thee 


Cel: dotrzeć do wrót pałacowych 


Na początek pozwólcie sobie rzec, że ten etap - i następny - 
są prawdziwie paskudne. Czeka cię okropna rzeź, a i tobie 
może się dostać. Zaczynasz po niewłaściwej stronie pała- 
cowego mostu. Na przeciwległym balkonie wali do ciebie 
czołg. Aby dostać się do wrót, trzeba będzie przejść przez 
pałacowe ogrody. Uważaj na wodospad z lewej. Możesz 
spróbować przeskoczyć na wielką kolumnę, a potem ze- 
skoczyć na niższe, mnie jednak łatwiej było płynąć. Wskocz 
do wody i szybko podplyn w górę nurtu. Po prawej jest kilka 
stopni. Podejdź wyżej i trafisz w okolice niewielkiej sadzaw- 
ki. Wskocz do wody jak najdalej od wodospadziku (bo cię 
wessie i będziesz musiał znów płynąć pod prąd). W wodzie 
znajdziesz kilka betonowych kolumn, na które będziesz mógł 
się wdrapać, aby odpocząć na chwilę od złośliwych rybi- 
szonow. Na jednej ze ścian są trzy wodospadziki. Zwróć się 
do nich pyskiem - na lewo od wodospadów jest niewielka 
platforma i stopnie. Tam trzeba trafić. Znalazłszy się na gó- 
rze, musisz przeskoczyć nad wodospadzikami i trafisz do - 
na pozór ślepego - zaułka; nie ma sposobu na przeskocze- 
nie na kolejną platformę. Lekko na prawo zobaczysz nie- 
wielki, srebrzysto-czarny mechanizm spustowy. Jeśli trafisz 
go kilka razy z pistoletu, opuści się zwodzony most. W na- 
stępnym rejonie znajdziesz otaczające most różowe pole 
siłowe. Na lewo masz kolejny mechanizm spustowy. Przejdź, 
pójdź dalej i trafisz w miejsce, gdzie najtwardszy z graczy 
zapłacze gorzkimi łzami, Krótki filmik ukaże ci kilkanaście 
ton droidów i stateczków, z którymi trzeba się będzie upo- 
rać. O w mordę! Na prawo jest czołg, któremu bankowo nie 
dasz rady. Trzeba więc pójść w lewo i dookoła, by dostać 
się znów na prawo, ale już za 

czołgiem. Nie ma tu mądrych = | 

-oszukuj albo weź się do miecza, | 

działek, łyżki do butów lub 
kałaczki - każda bron jest dobra, 


What are you doing here? 
How can I reach the hangar? 
Excuse me, but | must be going. 





dach, wciśnij guzik i to sprawi napływ wody - tak, ze 
będziesz mógł podpłynąć. Wskocz do środka i znalazł- 
szy się na zewnątrz, rusz znów po schodach i wciśnij kolej- 
ny guzik. Woda wypłynie. Zejdź po schodach - guzik, który 
był pod wodą jest teraz dostępny. Naciśnij go, by opuścić 
most. Podejdź po schodach na górę i spójrz na most. Jeśli 
zależy ci na dobrach doczesnych, zapomnij na razie o mo- 
ście i miń go obojętnym bykiem. Dotrzesz do ślepego zauł- 
ka z ławą, dwoma balkonikami i guzikiem. Naciśnij guzik, a 
otworzy się jedno z okien. Podciągnij i popchnij ławę do 
balkoniku i skocz. Na jednym znajdziesz thermal detonator 


(zawsze ci się przyda), a jeśli przeskoczysz po lianie na dru- 


gi, dostaniesz protonowa rakietnicę (proton missile launcher) 
z pięcioma ładunkami, i niewielki uzdrawiacz. Wróć na most 
i przejdź po nim na druga stronę. Byles tu na początku, ale 
nie mogłeś dotrzeć do tej platformy. Strzel w mechanizm 
spustowy, by opuścić kolejny most. Przejdź przez nowy most 
- uważaj na bomby... Minąwszy kilka zakrętów natkniesz się 
na czołg broniący wrôt pałacu, trzeba się spieszyć. Mecha- 
nizmy opuszczające wrota są umieszczone wysoko - jeden 
z lewej, drugi z prawej. Skocz na betonowy blok na lewo od 
schodów i strzel w mechanizm. Z boku jest wąska ścieżka, 
która zawiedzie cię do uzdrawiacza. Aby uruchomić mecha- 
nizm z prawej, będziesz musiał skoczyć i strzelić, albo sko- 
czyć i uderzyć Mocą. Drzwi się otworzą, a ty wszedłszy do 
środka ukończysz etap. 


Etap 5: Miasto Ted 


Cel: chronić Królową; dotrzeć do hangaru 


Przede wszystkim musisz chronić Królową, bo z jej śmiercią 


kończysz etap. Oboje musicie dotrzeć bezpiecznie do han- : 
garu. Jeśli podczas myszkowania po okolicy dowiesz się, 
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że Królowa opuściła padół pla- 
czu, następnym razem nie od- 
dalaj się od niej zbyt daleko. 


Zaczynasz rozdzielony od 
przyjaciół. Królowa wieje 
przed ostrzałem, pobiegnij 
więc za nią. Sprowadzi cię po 
schodach do ogrodu. Powie ci, że 
za posągiem jest tajne przejście. 
Jeśli ci się gdzieś straci, wróć po nią, 
aż doprowadzi cię do posągu. Od- 
ciągnij posąg w tył, albo pchnij w 
przód i upewnij się, że jest dla niej 
dość miejsca - jeśli ścieżka będzie za 
wąska, Królowa za tobą nie pójdzie. 
Przedostawszy się na drugą stronę, 
idź aż do końca, gdzie są zabloko- 
wane drzwi. Na balkonik po drugiej 
stronie dostań się superskokiem. 
Przepuść Królową przez drzwi i zejdź po schodkach. Królo- 
wa ci powie, że podczas gdy ty będziesz się rozglądał, ona 
zostanie na miejscu. Pamiętaj, by od czasu do czasu wra- 
cać do niej, bo nawet jeśli chwilowo oczyścisz rejon z dro- 
idów, gdy się za bardzo oddalisz, inne gwaltomaty dobiorą 
się do Królowej i zrobią jej kęsim. Idź przed siebie i w końcu 
trafisz na rozległy dziedziniec, skąd wali w ciebie czołg i gdzie 
po prawej jest zamknięta furtka. Musisz otworzyć furtkę, a 
guzik do niej jest za czołgiem. Pierwej trzeba ci dostać się 
na most - z dziedzińca w lewo i po schodach. Na moście 
jest ranny wojak, który cię poprosi o wodę. Jeśli zechcesz 
mu pomóc, zeskocz z mostu obok niego - przy uszkodzo- 
nej balustradzie - a zobaczysz wąską ścieżkę, którą możesz 

















* podążyć za róg i po schodkach w gore. Jest tam tarcza - 


gdy ją podniesiesz, z nikim już nie pogadasz, dopóki tarcza 
będzie aktywna. Jest tam też butelka wody. Naciśnij czer- 
wony guzik, by otworzyć drzwi i trafisz na most do rannego. 
Przejdź przez most i idź dalej. Po minięciu kilku komnat tra- 
fisz na niewielki dziedzińczyk za czołgiem. Zwal droida za 
czołgiem i trzaśnij w czołg - jeśli będziesz chciał, by bydlę 
się ruszyło. W rogu jest czerwony guzik, ktory-otwiera za- 
mknięte drzwi. Gdy podejdziesz po schodach, które są tu 
niedaleko, natkniesz się na więźnia, który - gdy go uwolnisz 
- da ci thermal detonator. Wróć do Królowej i powiedz jej, by 
polazla za tob: 


nią ponownie, a powie ci, że do hangaru musisz się dostać 
przez bramę. Powiedz jej, że już ją otworzyłeś i ruszaj bie- 
giem - uważaj na dwa droidy w oknach na górze w następ- 
nym rejonie. Zanim.sie uporasz z droidami, może lepiej bę- 
dzie zostawić na razie Królową na dole schodów - wybór 


należy do ciebie. Podejrzewam, że wynik zależy od przy» | 
padku. Może będziesz zmuszony kilka razy wczytywać grę, 










| powoli, bo nie ma ona takiej kondycji, 
do jakiej się przyznaje. Jeśli będzie trzeba, wróć do njej i 
przeprowadź ją do rejonu na lewo od dziedzińca. Pogadaj z 
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ale w końcu jakoś sobie poradzisz. Gdy Królowa poprowa- 
dzi cię ku schodom, powiedz jej, by poszła za tobą na górę. 
Po przejściu mostu trafisz do komnaty, w której się nie od- 
wracaj i nie gadaj z królową. Weź z posadzki protonową ra- 
kietnicę. W skrytce znajdziesz tu pełny uzdrawiacz. Zejdź 
jedno piętro i odwróć się w prawo. Droidy krążą tu wedle 
pewnej sekwencji - nie goń za nimi, poczekaj, aż przyjdą po 
ciebie. Odwróć się w prawo i poczekaj, aż droid podejdzie 
ci pod lufę. Dwa strzały z rakietnicy powinny wystarczyć. 
Zawsze możesz zwiać do bezpiecznej komnaty na górze 
schodów. Zejdź jeszcze jedno piętro w dół po lewej, skręć 
w prawo i podejdź do przodu - nie za daleko, by nie ostrze- 
lały cię droidy spod mostu; jest tu jeszcze jeden droid - po- 
czekaj, jak poprzednio i zwal go z rakietnicy. Wróć do Królo- 
wej - powinna teraz pójść za tobą. Jeśli będziesz się trzymał 
z tyłu, sama przejdzie do zamkniętych, smolonych wrót. 
Może także się zatrzymać, jeśli będzie do niej ktoś strzelał. 
Jeśli będziesz miał szczęście, dotrze do bramy dziewiczo 
nietknięta. Aby Otworzyć te cholerne wrota, musisz podejść 






























A popatrzysz w górę, nad 
ee sie Krolowa. Mozesz 










koniec niedaleko. Kręci się t 
lierzy - możesz z nimi pogadać. 
komnata, w której tkwi jakiś jegon 
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wej. ldź na błękitną. Skręca w lewo - przedtem jednak poga- 
daj z kupcem na rogu, który ci powie, żebyś się cofnął, bo 
zamierza obciąć wszystkie ceny. Pogadaj z nim. A potem 
idź dalej w lewo. Wkrótce droga znów skręci w lewo - idź, aż 
zobaczysz wielkie bydlę po lewej, a naprzeciwko niego, z 
prawej, będzie Padme. Pogadaj z Padme - gdy ty będziesz 
szukał Anakina, ona zajmie się odnalezieniem Jar Jara. Za- 
pamiętaj miejsce, gdzie tkwi bestia - w sąsiednim budynku 
jest słoniolud biorący właśnie kąpiel. Nieco później tu wła- 
śnie znajdziesz Jar Jara, bo Padme nie da sobie z tym zada- 
niem rady... Mijając Padme, idź dalej, aż trafisz na kwatery 
niewolników, gdzie się kręci wielu małych smarków. ldź do 
końca, a potem wąską uliczką w lewo - gdzie znajdziesz 
Shmi. Pomów z nią i pójdź za nią, przez drzwi, by pogadać z 
Anakinem tkwiącym obok śmigacza. Zabierze cię do Watto, 
więc idź za nim przez małe drzwi (tam, gdzie na ziemię spadł 
kawalek metalu) na złomowisko. Na złomowisku trzeba ci 
będzie wywinąć kilka podwójnych skoków. Trafisz do rejo- 
nu z wielką, wyblakłą kolumną i gwaltomatem operującym 
Przy be 0 paskudnie wyglądających ostrzach z przo- 
du. Musisz się przedostać na niższą platformę, a potem 
zrobić podwójny płaski na kolumnę pośrodku. Po- 
tem znów podwójny sus na dach (podobny do 
metalowej kratownicy) z prawej. Idź za Anaki- 
nem po belce, która się pod tobą zawali. Nie 

idź w lewo, bo ruszy na ciebie droid z machiną. 
Przejdź ku prawej - przez ścianę przedrze się 
tu kilku Jawasow, Idź za nimi (nie zapusz- 
nię) i na lewo trafisz w nie- 
, (Jeżeli chcesz, możesz 

li- znajdziesz pełny uzdra- 








kie, zielone bydlę, które widziałeś już wcześniej, Wejdź 
do sąsiedniego budynku, gdzie znajdziesz biorących kąpiel 
Jar Jara i słonioludka. Pogadaj z Jar Jarem i każ mu za- 
pie...la¢ do Watto. Wyjdź za Jar Jarem przez drzwi, które się 
właśnie otworzyły i trafisz na koniec ulicy czerwonej. Przed 
tobą i na lewo obok schodów jest dama w różowej sukni. 
Pomów z nią i odszukaj jej syna - nie możesz podejść po 
schodach i przez drzwi. Spójrz w górę - lina, balkon i mo- 
żesz przejść na potrzebny ci budynek. Wróć na ulicę oran- 
żową. Jest tam takie miejsce, gdzie po schodkach możesz 
wejść do czyjegoś pokoju. Przejdź przez pokój i wyjdź na 
drugą stronę. Jesteś na okapie czy półce. Idź, aż znajdziesz 
linę. Musisz podskoczyć do liny i przefrunąć na sąsiedni bal- 
kon. Trafisz do komnaty Sebulby i kilku jego panienek. Wyjdź 
i znów trafisz na półkę. ldź po niej do kolejnej liny, po niej na 
balkon i do środka. Z liny może cię strącić jakiś złośliwiec, 
co wyłazi z sąsiednich drzwi na ziemi. Jeśli tak się stanie, 
zabij go, by nie strącił cię po raz drugi, kiedy będziesz wszyst- 
ko powtarzał, Przelaziszy na drugą stronę, przejdź do koń- 
ca. Sq tam dwie klatki - z jednaj wyrwie sie bestia, którą mu- 
sisz zabić. Obserwuj jej ruchy, można ją zabić ze chodów, 
używając blastera i miecza. Po załatwieniu bestii uwolnij 
chłopca. Przejdź w bok i mieczem rozwal generator mocy 
trzymający drzwi. Pójdź za chłopakiem przez drzwi i do jego 
mamci. Pomów z nią, a otrzymasz od niej repulse booster. 
System kontroli serwomechanizmów (servo control system) 
możesz zdobyć na dwa sposoby. W kwaterach niewolników 
(na ulicy blękitnej) pomóż facetowi, którego napadli oprysz- 
kowie. Pozabijawszy bandytów, przejdź w głąb, zeskocz z 
balkonu | zabij drabów, co usiłują okraść kupca (tylko z roz- 
pędu nie zamorduj kryjącego się w rogu kupczyka. Kupiec 
wzruszy sie jak poduszka i da ci “engine binder’. Przejdź na 
czarną ulicę do baru. Jest tam podpity facet, (Sebulba). Mo- 
żesz u niego wymienić “engine binder’ i “repulse booster” 
na 'servo control system”. Albo - alternatywnie - możesz z 
nim pogadać i użyć mocy umy- 
1 Słu (slowa w nawiasach i na ró- 
| żowo), by wziął 500 kredytów 
republikańskich w zamian za 
fuel converter. Weź “fuel co- 
nverter” i “repulse booster’ į 
wróć z nimi na oranżową uli 


którego trzeba ci wejść. Jeżeli 
Barbo, podejdź do schodów, 


Wróć do jego sklepu i pocze- 
kaj, aż się tam zjawi (albo po 


jego sklepu). Przyjdzie - a j 


nie, to jeszcze raz go opieprz. 


Wymień “fuel converter’ 
| pulse booster’ na servo con 


na. Pogadaj z nim -czeka 
sklepem Watto - i skończ 


Obok Padme jest budynek, do 
nie natkniesz się tam na kupca 


na których stoi i obcyndol go. 


prostu stań przed drzwiami 
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go). Nie za bardzo ci pomoże. Pogadaj z jego - stojącym 
obok - przyjacielem. Podejdź do baru - stań na wprost i w 
rogu. Poczekaj, aż podejdzie droid barman i zamów drinka. 
Zanieś drinka Teemto. Wróć do baru i weź jeszcze jeden 
drink dla przyjaciela. Teemto zechce wreszcie do ciebie prze- 
mówić. Zabierze cię do Watto. Kiedy powie, być zaczekał 
(wait here), nie czekaj tylko idź za nim po schodach i przez 
nowo otwarte drzwi. Idź, aż natkniesz się na Watto, tkwiące- 
go na balkonie. Pomów z nim i przyjmij zakład. Wróć do 
baru. Przejdź dookoła baru, obok sali tronowej i przejścia 
naławki, które teraz jest dostępne. Zejdź na arenę. Zeskocz. 
Przejdź prosto - powinieneś znaleźć Anakina obok jego śmi- 
gacza. Anakin ci powie, że jakiś złodziej skubnat mu wła- 
śnie kondensator zapłonu (ignition capacitor). Jeśli tego nie 
zrobi, nie pękaj, tylko pogoń za małym, niebieskim gnoj- 
kiem, który pospiesznie się oddala. Podprowadzi cię do kil- 
ku Piaskunów - tam się odwróć dookoła i pogoń za nim po 
schodach, nieopodal anakinowego śmigacza. Na szczycie 
wejdź do budowli, Siedzi tam stwór, ale zdążył już się po- 
zbyć skradzionej części. Nie przejmuj się tym, 


| w drzwiach i otwierając ogień, gí 
najszybszy sposób - ale można 
draba do jednego z rogów, g 
ko. Przywal bossow 0 


s 


do statku - automatycznie znajdziesz się na pokładzie i na- 
stąpi koniec etapu... 


Cel: znajdź Komnaty Senatu, chroń Królową 


Grasz kapitanem Panaką. Niezbyt to miły etap, bo kapitan 
Panaka to mięczak (gdzie mój ukochany miecz?). Znów mu- 
sisz chronić Królową, pilnuj jej, bo inaczej kaplica... 


Zaczynasz na powietrznej platformie. Weź leżącą nieopodal 
amunicję. Twoje Taxi zostało zniszczone. W jednym z ro- 
gów jest jeszcze więcej amunicji. Załatw wszystkich wrogów 
i upewnij się, że Królowej nic nie jest. Szybko przejdź na 
ruchomą platformę z droidem i pogadaj z nim. Każ mu się 
zawieźć do biura turystyki (Tourism Office). Wejdź i poroz- 


mawiaj z droidem. Nieustannie mówiąc, podejdź do jego- 
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natu. 
Idź przed siebie, az zobaczysz jamę z windą ustawioną tak, 
że nie możesz dostać się do platformy po drugiej stronie. 
Musisz jakoś podnieść tę windę, bo Królowa oczywiście w 
jamę nie wejdzie. W jamie są dwie skrzynie, które można 
przesunąć. Jedna jest za niebieskim polem siłowym, druga 
- nieco jaśniejsza od pozostałych -w rogu. Potrzebne ci będą 
obie. Przesuń to pudło, do którego masz dostęp, pod prze- 
ciwległą ścianę z uszkodzoną balustradą. Podskocz i wejdź 
do kabinki kontrolnej. Są tu dwie dźwignie. Jedna steruje 
windą góra-dół i wyłącza niebieskie pole siłowe. Druga ładuje 
elektryczny szok zamkniętemu w szkle R2 - ale wylezie i za- 
cznie w ciebie strzelać - co w końcu jest zrozumiałe. Użyj 
lewej dźwigni, by przesunąć pudło w górę, co z kolei wyłą- 
czy pole. Poczekaj, aż panel znów przybierze zieloną barwę 
i ponownie użyj dźwigni, by opuścić windę. Przejdź do rogu, 
i - teraz masz dostęp do drugiego 
inde, wróć do kabiny kontrolnej i 
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natniesz się na żebraków, co chcą żarcia i forsy - ty zaś nie 
masz ani jednego, ani drugiego. | tak cię wkrótce zaatakują 
za to, że jesteś dla nich "niemiły", więc się nie patyczkuj, 
tylko od razu wal po ryjach z najgrubszej rury. Idź dalej i 
trafisz do - pozornie - ślepego zaułka. Użyj panelu z odci- 
skiem dłoni, a ściana się obniży. Wbiegnij na nią i poczekaj, 
aż ruszy na powrót w górę. Użyj kontrolnego panelu i kiedy 
ściana ruszy w dół, pobiegnij do drugiego pokoju. Sątu dwa 
panele kontrolne. Odwróć się ku nim. Ten z lewej porusza 
zablokowaną ścianę przed tobą. Panel z prawej uruchamia 
zablokowaną ścianę, którą już minąłeś po drodze. Szybko 
wciśnij panel z lewej, potem z prawej. Pobiegnij szybko ku 
opadającej ścianie, a potem dwa razy w prawo. Droga po- 
winna być wolna, ale jeśli natkniesz się na ścianę, musisz 
wrócić i ponownie wdusić panele - działa tu mechanizm cza- 
sowy. Znów naciśnij panel kontrolny. Kiedy ściana opuści 
się w dół, ruszaj biegiem przed siebie - powinieneś trafić do 
komnaty z kilkoma skrzyniami. Skrzynia na szczycie zawie- 
ra w sobie biały klucz - zepchnij ją na ziemię, a klucz będzie 
twój. Wciśnij dźwignię, a gdy ściana opadnie, skieruj się w 
prawo, Użyj klucza na białym panelu. Wejdź do nowo otwar- 
tej komnaty, zabij niemilca i uratuj Królową. Nie zapomnij 
wziąć czerwonego klucza do windy, który upuścił zdychają- 
cy łobuz. Użyj panelu, a kiedy ściana opadnie, biegnij przed 
siebie, Wetknij czerwony klucz w takiż panel. Wejdź do win- 
dy. Na dnie idź przed siebie, aż drogę zamknie ci bezdenna 
jama. Zagadka jest diaboliczna tylko z pozoru. Obróć się w 
prawo | użyj dźwigni. Zamkną się drzwi po drugiej stronie 
jamy, ale odsłonią w ten sposób kolejną dźwignię. Przejdź 
do niej i użyj jej zgodnie z przeznaczeniem. Poruszy się most 
- i możesz przejść ponad jamą. No to przejdź i skręć w lewo. 
Użyj dźwigni, obok której stoi Królowa. Most znów się poru- 
szy. Przejdź w przeciwległy róg i znów użyj znajdującej się 
tam dźwigni. Poruszą się bloki. Przejdź do dźwigni, którą 
nacisnąłeś na początku - po jej użyciu otworzą się drzwi, 
czego nie zobaczysz (ale usłyszysz). Wróć do dźwigni uży- 
tej przed chwilą (nie przelaz przez most) i znów jej użyj, by 
przesunąć bloki. Teraz zobaczysz otwarte drzwi. Przejdź i 
idź aż do windy, która cię zaniesie do drzwi opatrzonych 
hasłem. Odpowiedź brzmi “Coruscant has lovely sunsets”. 
Wewnąfrz jest kolejny Spory Twardziel - Najemnik (Coruscant 
Mercenary). Trudniej z nim walczyć niż z ochotą na zimne 
piwó w upalny letni dzionek - szczególnie, że rozgrywasz 
Panakę mięczaka. Ciężko ci cokolwiek doradzić. Będzie blo- 
kował strzały z blastera - dobrze byłoby go więc dopaść z 
tyłu, wedle starej dewizy zimnych niczym lód zawodowców 
"Atakuj od tylka strony i każdy wróg załatwiony”..Po zała- 
twieniu drania - od przodu czy od tyłu, wedle orientacji ...su- 
alnych - idź przed siebie, wejdź do windy przejdź na ruchomą 
platformę i... 


Elan 10: ages na Meet 


Cele: Królowa - dostać się do Pałacu; Obi-Wan - 
znaleźć i pokonać Darth Maula 


z nim i otworzy komnatę obok, w której jest sporo przydat- 
nych drobiazgów. Zbierz, co uznasz za potrzebne i wyjdź. 
Przed siebie - pierwszy przystanek jest przy fontannie, gdzie 
Panaka cię ostrzeże, że jest tu za cicho. Istotnie - jest. Poga- 





daj i każ mu zostać, gdy ty po- 
myszkujesz po okolicy. Podejdź do 
| przodu - w rzeczy samej, jest tu kilka 
droidów do stłuczenia, Niedługo trze- 
fl ba ci będzie czekać, aż przyleci prze- 
| rażony Panaka - w okolicach fontanny zjawił się 
droid-niszczyciel. Też bym się spietrat... Zabie- 
raj się stąd, przejdź po moście... i znowu te na- 
trętne droidy. Rozwal drania, co się brzydko bawi 
ciężkim działkiem, potem przejdź za działko, odwróć je i roz- 
fies wszystko, co tylko zobaczysz. Upewnij się przede 
wszystkim, że usunales 3 lub 4 droidy niszczyciele, które 
czają się z przod — oe) Oe nie wory 





Podczas tego etapu animujesz naprze- 
mian królową Amidalę i Obi-Wana (zmie- 
niasz persony i otoczenie, co jest niekie- 
dy irytujące | może doprowadzić do roz- 
dwojenia jaźni). Królowa jest słabiutka 
niczym jajko na miękko - co podkreśla i 
fakt, że jej pierwotną bronią jest kretyń- 
ski ogłuszacz droidów (droid stunner). 
Musisz teraz - animując Królową - obro- Fag 
nić Panakę (z jego śmiercią wszystko bie- jj 
rze w teb). Jako Obi-Wan musisz lać (pa- 
trzeć, czy równo puchnie). Darth Maula i 
podążać za nim, dokądkolwiek się uda. 


Zaczynasz jako Obi Wa 

logę do hangaru - gdzie natkniesz się na 

„ Maula. Równie nagle przestajesz być 
 ObiW anem. Animujesz Królową. 


PaAlaSa1 SUL mwi 


boku jest pełen uzdrawiacz - jeśli go potrzebujesz. Trze- 
ba ci stluc drania do połowy jego odporności, wtedy zwieje 
przez boczne drzwi. Wal za nim. I znów stajesz się Królową. 
Pieprzone drzwi są otwarte. Przejdź przez nie, a spiesz się, 
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bo może za tobą pogonić niszczyciel. Gnaj pro- 
sto przed siebie i po prawej - zanim dotrzesz do lukowatego 
przejścia zablokowanego przez droidy - znajdziesz schro- 
nienie. Po schodach w górę do komnaty, gdzie w schowku 
znajdziesz health pack. Jeśli Panaka jest na dole, przemów 


do niego i każ mu zapie... lać za sobą. Przejdź przez kom- - 


natę, most i zejdź po schodach w dol. Pozabijaj ostrzeliwu- 
jące cię droidy. Drzwi znów są zamknięte. Na prawo jest R2 


i ranny wojak. Pogadaj z R2 i każ mu otworzyć drzwi nie- . 
opodal żołnierza. Wejdź do małej kabinki | zniszcz genera- 
tor mocy. Teraz jest otwarte, możesz przejść i wedle woli | 
narąbać kilka droidów. Dalszą drogę blokuje ci różowe pole | 


silowe. Pogadaj z rannym wojakiem. Przejdź pod łukiem na- 
przeciwko pola - gdzie był czołg - podejdź po schodach z 
prawej i pogadaj z uwolnionym więźniem (chyba go wcze- 
śniej uwolniłeś?). Da ci male, a kąśliwe co nieco. Wróć na 
dziedziniec z polem siłowym i podejdź po schodach nie- 
opodal rannego żołnierza. Przedostan się do mostu i ze- 
skocz w dół przy uszkodzonej barierce. Zajdź za róg, gdzie 
trzeba ci będzie zastrzelić kilka niegodziwych R2. Spotkaj 
się z Panaką i idź z nim w dół i w górę po schodach i przez 
ogród - z posągiem, na balkonik pelen żołnierzy. Teraz grasz 
Obi-Wana. Powalcz trochę z Maulem, aż się rzuci do uciecz- 
ki przez ciemną kładkę. Idź za nim do miejsca, gdzie Qui- 
Gon powie, że wybór należy de ciebie: “The choice is yours”. 
Jeśli musisz, przeskocz nad Qui-Gonem i rzuć sie na Maula. 
Kładka trzaśnie ci pod stopami, ale Qui-Gon da sobie radę. 
Odwróć się. Jest tu zmienne pole (biękitne) siłowe. Kiedy 
zniknie, przejdź do kolejnego kolistego rejonu - i nie idź da- 
lej. Podejdź w lewo, otworzy się niewielka skrytka i nastąpi 
koniec etapu. 


Etap 11: Rozorawa Ostateczna 


Cele: Królowa - znaleźć sale tronową; Obi-W: 


pokonać Darth Maula 


Dla Królowej jest na tym etapie cala kupa niszczycieli x 

zniszczenia. Podejdź do zolnierza, co stoi nieopodal trojga 
osłuchaj, co mówi i NIE otwieraj drzwi za nim. Nie 

ma sposobu, byś zalatwil wszystkie droidy. Zamiast tego 

wejdź do komnaty z prawej i przesuń kolorowe pudło do 

komnaty lewej. Przesuń aż pod zielony gi 

czej nie możesz . — go i 








en. 
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na końcu korytarza 


daj z nim. Wróć na szlak główny i podejdź do drzwi z białym 
panelem kontrolnym. Na razie jest niedostępny. W rogu tuż 
obok jest czytnik czerwonych kart, który otworzy ci dostęp 
do białego panelu. Dopiero gdy go użyjesz, możesz się za- 
brać do panelu. Znów stajesz się Obi-Wanem. Przejdź przez 
drzwi i przygotuj się na kilka piekielnych skoków. Uwierz albo 
nie, ale trzeba ci będzie przebrnąć jakoś przez te okrągłe 
platformy i elewatory z jednej strony komnaty na drugą, by 
dotrzeć do kładki, gdzie Qui-Gon wiedzie bój z Darth Mau- 
lem. W kręgu jest droid. W tej części gry twoim celem jest 
przedostanie się na lewą część pomieszczenia. Cały czas 
kieruj się w lewo, mijaj kręgi, aż dotrzesz do ślepego zautka, 
gdzie jest krąg z droidem. Zabij drania. Kiedy podjedzie ele- 
wator, wskocz nań, podjedz na samą górę i dopiero tam 
zejdź. Z tej wyniosłości zobaczysz walczących ze sobą Dar- 
tha i Qui-Gona. Rozejrzyj się dookoła - zobaczysz drzwi w 
ścianie dokładnie pod tobą. Jest tam krąg - z różowym po- 
lem siłowym emitowanym z jego środka. Z kręgu można do- 
stać się do tych drzwi. Podwójny skok i jesteś tam. Przejdź 
przez dwoje drzwi i trafisz na kładkę. Pierwszy panel kontro- 
Iny, na który trafisz z lewej włącza światła. Podejdź do końca 
-ten panel pozwoli ci się pozbyć pól silowych. Wróć do pierw- 
szego - naprzeciwko niego jest niewielki rejon, który trochę 
jakby wystaje. Wejdź nań - możesz się stąd dostać na inną 
kładkę. Platformy są za daleko, by do nich doskoczyć. Mo- 
żesz cisnąć w przeciwległą platformę gungańską kulą ener- 
gii - w panelu kontrolnym zrobi się zwarcie i trochę się ta 
platforma wysunie. Albo podejdź do środkowego panelu - z 
początku wygląda jak pudło, musisz go obejść dookoła i 
dopiero wtedy ujrzysz guzik. Wciśnij go. Platforma z boku 
nieco się przesunie. Teraz możesz do niej doskoczyć. Przejdź 
przez drzwi - masz przed sobą kilka droidów. Przejdź dalej - 
trafisz do ślepego zaułka - i na razie koniec z Obi-Wanem. | 
oto znów jesteś Królową. Przed tobą kupa droidów - w tym 
jeden skurczybyk z ciężkim działkiem. W pierwszej komna- 
cie z lewej (nieopodal drugiego dzialka) jest skladzik broni. 
Gdy załatwisz wszystkie droidy, przejdź do drzwi po lewej 


Nowy korytarz: drzwi na lewo mają czytnik biękitnych prze- 


pustek. Za drzwiami na prawo w skrytce jest pelny uzdra- 


wiacz. Przejdź korytarzem 
Na lewo jest komnata z blekitn 


jnych zamkniętych drzwi. 
przepustką, ale tkwi też w 


__niej droid destroyer, Niech go bierze Panaka 
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dło. Przesuń je (pudła, nie miejsce) do kolumny z czerwoną 
przepustką. Gdy już weźmiesz przepustkę, użyj jej na czyt- 
niku, otwórz i przejdź przez wielkie drzwi z czerwonym pa- 
nelem kontrolnym. 


Znów jesteś Obitym Wanem. Na tym etapie trzeba ci się prze- 
dostać na drugą stronę komnaty. Wejdź na krąg. Spójrz w 
dół. Jakiś droid łazi po kręgu z różowym polem emitowa- 
nym ze środka kręgu. Chcesz się dostać na krąg pod nim. 
Wejdź na elewator. Od pożądanego kręgu oddzielają cię trzy 
poziomy, ale elewator zatrzymuje się tylko na dole ina szczy- 
cie. Po cholerę tak sobie komplikować życie? Ty musisz się 
dostać na poziom środkowy. Musisz dosięgnąć środkową 
platformę podwójnym skokiem. To pozornie niemożliwe, ale 
tylko pozornie (a w REDGUARD grałeś, robaczku?), Usilnie 


próbuj, w końcu ci się uda. ldź przed siebie. Na końcu do- - 


trzesz do ślepego zaułka kręgu (różowe pole siłowe) z dro- 


idem. Zabij droida. Prosto pod tobą jest krąg z elewatorem. 
Raz jeszcze zrób podwójny wygibas - najlepiej będzie, jak 


poczekasz, aż elewator zjedzie w dół i zakryje dziurę, bo 


możesz się w nią stoczyć po skoku - a wtedy dupa blada, 
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giej ścianie jest 5 paneli. Od lewej do prawej powinno być: 
9:30, 3:00, 9:30, 3:00, 9:30. Tak trzymać i iść przed siebie. 
Na drugą stronę, do elewatora i przez drzwi. Znów przeista- 
czasz sie w Królową, Zabij droida za ciężkim działkiem, od- 
wróć działko i wybij całe to bojowo nastawione tałatajstwo. 
Podejdź po schodach do góry. Mam nadzieje, że ci zostały 
jakieś pociski protonowe, bo przed tobą znów droidy nisz- 
czyciele. Na górze przejdź przez drzwi z lewej. Przez okno, 
po półce i do drugiego okna. Nie zapomnij o uzdrawiaczu. 
Drzwi po przeciwległej stronie wiodą do sali tronowej (dru- 
gie prowadzą do rejonu z wielkimi schodami, gdzie właśnie 
byłeś). Wejdź do Sali i zabij kilku droidów. Zanim przemó- 
wisz do Wicekróla, otwórz drzwi przeciwległe do tych, przez 
które wszedłeś. Przemów do Panaki i każ mu wejść do kom- 
naty. Przemów do Wicekróla - wyśle przeciwko tobie kilku 
droidów. Pozabija je. Raz jeszcze przemów do Wicekróla... 
i po raz ostatni zmień charakteryzację. 

Znów jesteś Obi-Wanem... to już prawie koniec etapu. Wejdź 
na krąg i spójrz w dół. Musisz wskoczyć na elewator, który 






jedzie w dół, albo w górę. Łatwiej ci to będzie zrobić, gdy 
, — jedzie w górę - przy jeździe w d..ół, skok jest pie- 


kielnie daleki. Ale i tak pocze- 
| kaj, aż elewator będzie możli- 
wie najbliżej. Ten elewator ma 
tylko dwa poziomy. Zatrzymuje 
się na dolnym kręgu, ale nie na 
najwyższym. Zeskocz na górze 
i idź aż do ślepego zaułka. Ten 
à] elewator na 4 poziomy. Trzeba 
| ci zejść na środkowym kręgu. 
| Podejdź naprzód do ostatnie- 
go kręgu, a stąd możesz (na- 
reszcie) przeskoczyć na klad- 
kę. Qui-Gon i Darth Maul prze- 
nieśli się - niestety - gdzie in- 
dziej. Przejdź przed drzwi po 
lewej - uważaj na czerwone 
_pola siłowe, które na przemian 
włączają i wyłączają. Przejdź 

| do końca, gdzie walczą Darth 
‘Maul i Qui-Gon. Oto ostatecz- 





producent: 
platforma: 


K-Wing Alliance 


się” w czasach Trylogii to ogólnie rzecz biorąc historia przygotowań do ataku na drugą Gwiazdę 
Smierci. Ostatnie sceny z Powrotu Jedi zostaty zresztą w tej grze dość doktadnie odwzorowa- 
ne, co oznacza, że przy odrobinie wysiłku każdy będzie miał możliwość lotu w ciasnych kory- 
tarzach zakończonego wysadzeniem reaktora. Ale to dopiero w kampanii numer siedem, a na 


Tour of Duty Four: The Bothan Con- 
nection; Kampania czwarta: Bothań- 
skie powiązania 


Rebelia zawarła układ handlowy z potężną organizacją 
przemytniczą. Organizacja podzieli się na dwie części, a 
ty będziesz walczył z jedną z nich. 


1 Shipment to Mining Colony; Transport do 
kolonii górniczej 


1. Opuścimy Liberty i udamy się do stoczni remontowych 
Bilbringi. Po przybyciu na miejsce spotkamy się z naszy- 
mi transportowcami i towarzyszącą im ochroną. 

2. Po zakończeniu przygotowań wejdziemy w nadprze- 
strzeń przed innymi, by oczyścić teren z obrony, jaką mogli 
zostawić Viraxo. 

3. Magazyn Viraxo, na ktory uderzamy jest stabo bronio- 
ny. Większość ich sił bezpieczeństwa jest obecnie zajęta 
eskortą konwoju, który przybędzie tu później. 

4. Według planu Aeron mamy wlecieć, zabrać kontenery i 
wylecieć zanim pojawi się konwój z ochroną. Nie planuje- 
my spotkania z większymi siłami wroga. 

5. Po zakończeniu zadania odeskortujemy transportowce 
do pola asteroid6w Vergesso znajdującego sie w syste- 
mie Lybeya. 


„ Aby pomóc Rebeliantom, twoja rodzina odbija konwój nie- 
wolników i zaopatrzenia z Viraxo. 


- Ta misja jest bardzo rutynowa. Wystarczy obserwować, 
kto pojawia sie na polu walki i atakowaé wszystkie cele, 
które możesz, używając automatycznego ognia i siły po- 
łączonych działek. Gdy pojawi się nowy statek, od razu 
zacznij go atakować, chyba że twój aktualny cel kieruje 
sie na konwój. 

- Ciągłe atakowanie statków ostrzeliwujących konwój za- 
pewni bezpieczeństwo statkom i ułatwi zadanie. Od cza- 
su do czasu bedziesz musiał atakować korwete Marau- 
der, aby odwrócić jej uwagę. Po zniszczeniu wszystkich 
myśliwców i korwety zajmij się resztą. Będziesz miat dużo 
czasu na sprawdzenie kontenerów, zniszczenie ich oraz 
fabryki. 
- Po przybyciu do kolonii górniczej zaj- 
ij sie atakujgcymi myśliwcami, 
o jest twoim ostatnim 








zadaniem w tej misji. + 


Dodatkowe punkty: 

(1000) Zniszczenie FAC/2 VXO- 33274; 
(50) Zniszczenie 100% CN/I Chi (2x); 
(50) Zniszczenie 100% CNE/E Pi (3x); 
(0) Zniszczenie 100% CF XTS-A; 


#2 Reconnaissance of Imperial Convoy: Spraw- 
dzenie konwoju imperialnego 


1. Witajcie piloci. Tuż przed moim przejściem na stronę 
Rebelii słyszałem pogłoski o bardzo wielkim projekcie 
budowlanym, jaki podjęło Imperium. 

2. Potężne konwoje przechodzące przez system Eidoloni 
zdają się potwierdzać te pogłoski. Sądzę, że w.najlepszym 
interesie Przymierza leży sprawdzenie tych informacji. 

3. Wasza grupa wyleci z Liberty i uda się do imperialnego 
punktu tranzytowego w systemie Eidoloni. Jeden z kon- 
wojów powinien się tam niedtugo pojawić. 

4. Zapisy lotów, które przekazałem Przymierzu dowodzą, 
że miejsce to jest jednym z większych punktów tranzyto- 
wych dla konwojów. Możecie oczekiwać, że spotkacie tam 
nawet kilka z nich. 

5. Zapisy lotów nie sa jednak kompletne. Nie zawierają 
bowiem informacji o przewożonych ładunkach, co wyda- 
je sie podejrzane. Waszym zadaniem bedzie zbadanie 
wszystkich statków, aby uzupełnić te dane. 

6. Pamiętajcie, że jest to misja zwiadowcza. Podejrzewam, 
że napotkacie na ciężką obronę, związaną z liczbą cięż- 
kich okrętów stanowiących eskortę konwojów. 

7. Najważniejsze jest, byście zdobyli jak najpełniejsze in- 
















formacje. Po zbadaniu wszystkich statków wraca- 
cie z powrotem na Liberty. 


Komandor Zaletta ostrzegł Przymierze o dużej, dobrze 
chronionej dostawie zaopatrzenia. Zostałeś przydzielony 
do sprawdzenia jego zawartości. 


- Uwazaj na frachtowce, ale na razie nie przerzucaj mocy 
z laserów do silników - w grze jest mały “bug”, który moze 
zakończyć misję po przybyciu pierwszego frachtowca. 
- Gdy pojawi się pierwszy statek z konwoju, przerzuć moc 
z laserów na silniki i ruszaj do akcji. Misja jest stosunko- 
wo łatwa, gdyż nie musisz zbliżać się do dużych statków. 
Jednak jeśli chcesz zdobyć dodatkowe punkty, będziesz 
musiał się trochę napracować, - 
- Używaj mapy, aby stwierdzić, który statek jest najbliżej 
skoku w nadprzestrzeń - te sprawdzaj w pierwszej kolej- 
ności. 
- Użyj 1/3 prędkości i maksymalnie naładowanych lase- 
rów, aby zająć się frachtowcami MOB i unieruchom kon- 
tenerowce, strzelając rakietami w silniki. Nie ma dodatko- 
wych punktów za zniszczenie krążowników, gwiezdnego 
niszczyciela czy myśliwców, więc po prostu trzymaj się 
od nich z daleka. 

- Jeśli masz problem z-rakietami, użyj klawisza “i”, aby 
wybrać je za cel i ustaw sie tak, aby nadlatywaty od tyłu. 
Używaj śmieci (“chaff”), gdy będą już blisko. 


Dodatkowe punkty: A 

(25) Zniszczenie 100% CN/I CON; 

(25) Zniszczenie 100% CT (2x); 

(25) Zniszczenie 100% CN/F CON-F; 
(25) Zniszczenie 100% CF; 

(25) Zniszczenie 100% Pr/Tk Tank; 

(25) Zniszczenie 100% CN/C Tube; 

(25) Zniszczenie 100% MOB XTS-A (2x); 
(25) Zniszczenie 100% CF XTS-B; 


#3 Mining Colony Under Siege: Rescue Aeron; 
Oblężenie kolonii górniczej: uwolnienie Aeron 


1. Musimy działać bardzo szybko, by wydostać ją z aste- 
roidów Vergesso. Imperium rozpoczęło już atak na znaj- 
dującą się tam stocznię. 


2. Aeron ciągle się jeszcze na niej znajduje, a ponieważ 


Otana jest obecnie w naszym posiadaniu, na nas spadło 
zadanie jej uratowania. 

3. Opuścimy Liberty natychmiast i udamy się do stoczni. 
Z odrobiną szczęścia dostaniemy się tam, zanim m będzie 
za późno. Musimy się spieszyć! 














wjyseon] © 


szybu 


> 
p3A48834 











SSD Executor i flota gwiezdnych niszczycieli zaatakowa- 
ty kolonię górniczą, do której dostarczałeś zaopatrzenie. 
Grupa myśliwców i dużych statków ma rozkaz uratowa- 
nia Aeron. 


- Pole walki jest dość mocno zatłoczone, co może utrud- 
nić ci wykonanie misji za pierwszym razem. Bardzo istot- 
ne jest zniszczenie platformy, zanim w jej zasięg wejdą 
statki flagowe - w innym wypadku nie bedziesz mógł ura- 
tować Aeron. 

- Twoim pierwszym posunięciem powinno być zniszcze- 
nie grupy TIE Bomberów Zeta. ISD wystrzelą je, gdy tylko 
się zbliżysz i spróbują się ciebie pozbyć stadem rakiet. 
Gdy otrzymasz dwa bonusy (dwa ISD mają grupy Zeta), 
przerzuć energię z laserów do silników i pędź do kolonii 
górniczej. 

- Grupa T/F Alfa bedzie lecieć za tobą, ale tryb obron- 
ny (“defend mode”) przy prostym locie powinien dość 
szybko ich wykończyć. Będąc 1 kilometr od stacji, wci- 
śnij klawisz automatycznego dokowania (“shift+d"). 
Ustaw tarcze na maksimum, przekieruj energię z lase- 
rów do tarcz i wciśnij “g”, aby zająć pozycję górnego 
strzelca. Nie możesz strzelać, dopóki nie zadokujesz, 
a procesu dokowania nie można przyspieszyć. Jeśli 
znowu dorwie cię grupa Alfa, przerwij dokowanie i roz- 
praw sie z nimi. 

- W czasie dokowania wciskaj klawisz “r”, aby wybrać 
najbliższy cel i cały czas strzelaj. Jeśli nie jesteś zbyt do- 
brym strzelcem, najlepszą metodą będzie przytrzymanie 
klawisza strzału i celowanie w największe grupki przeciw- 
nikow. i 

- Gdy Aeron wejdzie na pokład, wciśnij “backspace”, 
żeby włączyć pełny ciąg, przerzuć energię z laserów do 
silników, utrzymuj tarcze na wysokim poziomie í prze- 
nies się do kokpitu. Skieruj sie w stronę SSD i gdy bẹ- 
dziesz nad nim przelatywał, przerzuć energię z tarcz do 
silników, włącz tryb obronny i skieruj się w stronę boji 
nawigacyjnej. Przy prędkości, którą osiągniesz, bez pro- 
blemu uciekniesz rakietom i mysliwcom. 


Dodatkowe punkty: 
(250) Zniszczenie 100% grupy T/B Zeta (2x); 
(250) Zniszczenie 100% grupy T/F Alfa (2x); 


#4 Capture the Freighter Suprosa; Przejęcie 
frachtowca Suprosa 


1. Wasza grupa rozpocznie akcję niedaleko Bothawui, 
skąd uda się do punktu zbiórki. Operacją dowodzi 
Commander Skywalker i to jego rozkazów będziecie 
słuchać. 

2. Transportowiec Suprosa powinien wyjść z nadprzestrze- 
ni niedaleko jednego z księżyców. Z odrobiną szczęścia 
powinien poddać się bez walki. 

3. Jeżeli Suprosa będzie stawiała opór, macie pozwole- 
nie na odpowiedź ogniem. Wystarczy, że będziecie po- 
stepowali zgodnie z rozkazami Commandera Skywalke- 
ra, a wszystko bedzie OK. 

4, Po unieszkodliwieniu transportowca zadokuje do nie- 
go Outrider dowodzony przez kapitana Rendara. Po prze- 


jęciu ładunku Koth Melan zadecyduje o przebiegu dalszej . 


części misji. 


Skywalker potrzebuje eskadry A-Wing' ów oraz Outridera 
Dasha Rendara, aby przejąć frachtowiec Suprosa i jego 
komputer. 


- Skieruj sie w stronę frachtowca zaraz po jego wyjściu z 
nadprzestrzeni. Zanim znajdziesz się w jego zasięgu, utrzy- 
muj lasery i tarcze na normalnym poziomie. Outrider po- 
winien zająć się kilkoma pierwszymi minami kierowany- 
mi, ale Suprosa jest dużo cięższym celem. Rozkaż wszyst- 
kim statkom atakować cel i sam zaatakuj, używając połą- 
czonych ion cannonów. 

- Po unieruchomieniu frachtowca wróć do normalnych 
ustawień energii i le¢ za X-Wingiem. Czeka cie nie plano- 
wana podróż do Kothliss. 

- Szybko zaatakuj kanonierki, używając “[" i “enter”, aby 
się ich pozbyć. Gdy pojawi się Iterdictor Claw, wróć do 


normalnych ustawień energii i skieruj się prosto na niego 
razem ze swoimi skrzydłowymi. 

- Claw nie ma generatorów tarcz, także będziesz mógł 
użyć siły czterech połączonych laserów i ustawić ener- 
gię, tak aby regenerowały się jak najszybciej. Przy rozwa- 
laniu Clawa nie przejmuj się Skywalkerem i Outriderem, 
bo nic im się nie stanie. 


Dodatkowe punkty: 

(250) Zniszczenie 100% grupy T/B Deta (2x); 
(250) Zniszczenie 100% grupy GUN Tau; 
(500) Zniszczenie VSD Hunter; 

(250) Zniszczenie INT Claw; 


#5 Abandon Rebel Base at Kothliss: Ewaku- 
acja z bazy Rebelii na Kothliss 


1. Jak wspomniat Admiral, w trakcie odszyfrowywania wia- 
domosci przechowywanych w imperialnym komputerze 
znajdująca się na Bothanskiej kolonii Kothilis kryjówka 
Kotha Melana została zaatakowana przez Łowców. 

2. Jednemu z jego ludzi udato sie uciec z komputerem i 
skontaktować z nami, by wezwać pomoc. Przekaże nam 
komputer w bazie Kothils Il. 

3. Zostanie on odebrany przez korwete Razor, która na- 
stepnie uda sie na spotkanie z okretem flagowym Admi- 
rała Ackara, krążownikiem Independence. 

4. Nie mamy zbyt wiele czasu. Czujniki dalekiego zasięgu 
wykryły na obrzeżach systemu Super Star Destroyera kie- 
rującego się prosto na Kothlis. 

5. W związku z tym zarzadzilismy juz ewakuację naszej 
bazy Kothlis II. Waszym najważniejszym zadaniem jest 
ochrona Razora. 

6. Gdy Razor wejdzie w nadprzestrzeń, pomóżcie innym 
w zapewnieniu ochrony transportowcom ewakuującym 
personel bazy. Ruszajcie do maszyn, nie mamy wiele cza- 
su! 


Imperium zdecydowało się wysłać Executora, aby rozpra- 
wił się z bazą Rebelii orbitującą wokół Kothliss. Twoim 
zadaniem będzie ewakuacja ludzi, którzy pracują nad 
komputerem ukradzionym z Suprosa. 


- Poziom trudności tej misji waha się momentami od du- 
żego do banalnego, także bądź ostrożny. Po przybyciu 
Executora skoncentruj sie na grupach TIE Bomberow. Na 
polu walki może też pojawić się parami grupa ATR Talon. 
Możesz trafić każdy transportowiec dwoma torpedami, 
trzymając się poza zasięgiem ognia. Atakuj i uciekaj szyb- 
ko. 

- Po zniszczeniu transportowców zajmij się znów TIE Bom- 
berami. W czasie kiedy ty będziesz trzymał je w szachu, 
korweta Razor spokojnie zniknie w nadprzestrzeni. 


Dodatkowe punkty: 


(1000) Zniszczenie 100% myśliwców Imperium; 
(250) Zniszczenie 100% grupy ATR Talon; 

(500) Zniszczenie VSD Hunter; 

(250) Zniszczenie ISDII Avenger; 


#6 Protect Imperial Computer. Ochrona impe- 
rialnego komputera 


1. Wasza grupa uda się na spotkanie z Razorem i przepę- 
dzi znajdujące sie tam sity wroga. Następnie utworzycie 
parasol ochronny, umożliwiając przeprowadzenie niezbęd- 
nych napraw. 





2. Po zakończeniu napraw odeskortujecie Razora na miej- 
sce spotkania z Independence. Czas jest tu najważniejszy! 
Imperialna grupa pościgowa dogonita i unieruchomita kor- 
wete Razor. Twoim zadaniem jest likwidacja przeciwnika i 
ochrona danych znajdujących się na pokładzie korwety. 


- Po zniszczeniu większości kanonierek, ISDII Avenger po 
raz kolejny pojawi się na polu walki (niezależnie od tego, czy 
zniszczyłeś go w poprzedniej misji, czy też nie). Skoncentruj 
się na TIE Bomberach, a gdy będziesz miał ku temu okazję, 
wykonaj kilka atakow na generatory tarcz Avengera. 

- Im szybciej go zlikwidujesz, tym mniej będziesz miał do 
pokonania myśliwców. Uważaj jedynie, żeby nie zniszczyć 
go, zanim wystrzeli kapsułę ratunkową. W misji jest błąd, który ` 
powoduje, że kapsuła może w ogóle nie zostać wystrzelona. 
Gdy jednak się już pojawi, będziesz musiał ją eskortować. 
Przekieruj całą energię do tarcz, zrównaj prędkość klawiszem 
"enter" i po prostu za nią leć. W odległości dwóch “klików” 
od Independence kapsuła jest bezpieczna, a ty możesz za- 
wrócić i zająć się pozostałymi TIE Bomberami. Stanowią za- 
grożenie dla Independence i muszą zostać zlikwidowane. 


Dodatkowe punkty: 
(1000) Zniszczenie ISDII Avenger; 
(250) Zniszczenie 100% Imperialnych myśliwców; 


Tour of Duty Five: Mustering the Fle- 
et; Kampania piąta: Zbieranie Floty 


Tytuł tej kampanii doskonale oddaje jej przebieg. Jest ona 
jednak dość nudna... Wprawdzie ciągłe przeplatanie sie 
interesów Rodziny i Rebelii jest może i ciekawe, ale misje 
są jakieś takie nijakie. 


#1 Protect Alliance - Smuggler Meeting; Ochro- 
na spotkania Przymierza z przemytnikami 


1. Ponieważ zależy nam na utrzymaniu naszej obecności 
w tym sektorze w sekrecie, na misje udacie sie w Z-95 





oznaczonych jako grupa Bandit. 

2. Zadaniem Bandytów jest eskorta naszej delegacji uda- 
jacej sie na spotkanie z Dunari. Nasz wywiad dysponuje 
bardzo skromnymi informacjami na jego temat. Miejcie 
oczy szeroko otwarte. 

3. W pobliskim systemie stacjonuje imperialna grupa pa- 
trolowa. Jeżeli pojawią się ich statki, waszym zadaniem 
jest obrona wycofujących się delegacji. Miejsca bojów 
musimy wybierać bardzo ostrożnie. 


Rebelia postanowita podpisać traktat o współpracy z 
grupą przemytników dowodzoną przez Denari. Twoim 
zadaniem jest upewnienie się, że lokalizacja wybrana na 
spotkanie jest naprawdę bezpieczna. 


- W chwilę po rozpoczęciu misji grupa najemników wej- 
dzie do systemu. Zaatakuj myśliwce wroga, a między ko- 
lejnymi zestrzeleniami znajdź czas, aby zniszczyć korwe- 
tẹ Vulture. Jej turbo lasery mogą szybko wykończyć 
LT3000 Denariego czy MUTR Saloon. 

- Bardzo dobrą rzeczą w tej misji są unowocześnione ra- 
kiety (“advanced missiles”), które pozwolą ci na szybkie 
wyeliminowanie myśliwców i zajęcie się korwetą. 


Dodatkowe punkty: 
(500) Zniszczenie M/CRV Vulture; 


#2 Attack Imperial Convoy; Atak na konwój 
Imperium 


1. Cywilne statki handlowe przewożące imperialny tadu- 
nek przelatują przez punkt celny w systemie Nezni. Prze- 
chwycenie ich ładunku jest waszym podstawowym zada- 
niem. 

2. Z pomocą Hurrimów unieruchomicie statki przewożą- 
ce imperialny ładunek. Zbadajcie każdy transportowiec, 
by dowiedzieć się, które z nich mają na pokładzie intere- 
sujące nas rzeczy. 

3. Po unieruchomieniu statków na miejsce akcji przybę- 
dzie kilkanaście transportowców przymierza, by przejąć 
ich ładunek. Pamiętajcie, że są to cywile - naszym pod- 
stawowym zadaniem jest przechwycenie ich ładunku, a 
nie zniszczenie tych statków czy zabicie załogi. 

4. Po wykonaniu zadania waszym celem będzie eskorta 
naszych transportowców z powrotem na Liberty. 


To, co zaczyna się jako atak na Imperialny transport szyb- 
ko przerodzi się w walkę dwóch na jednego między zdra- 
dzieckimi najemnikami a Imperialnymi myśliwcami. Two- 
im zadaniem jest ostona tadunku oraz uwazanie, aby 
żaden cywil nie został zabity. 


- Sprawdzenie pierwszego celu przeprowadz ostrożnie. 
Najemnicy nie ujawnią sie, dopóki nie sprawdzisz pierw- 
szego celu. Wybór najbliższego pozwoli ci utrzymać na- 
jemników w większej odległości od kon 














X-Wing Alliance 


woju. Z kolei wybór któregoś ze środa da ci możliwość 


sprawdzenia statków zanim uciekną. 

- Gdy tylko statki najemników staną się celami, wybierz 
najbliższy i zaatakuj tak szybko jak to możliwe. lon can- 
nony mogą przyspieszyć proces likwidowania wroga, ale 
musisz pamiętać o jednym - jeśli zostanie zniszczony jakiś 
cywilny frachtowiec - przegrasz, nawet jesli wykonasz 
wszystkie cele misji. Dlatego możesz unieruchamiać stat- 
ki przeciwnika, a ich zniszczeniem zająć się po zakończe- 
niu misji. 

- Sprawa moze się troche skomplikować, gdy po pew- 
nym czasie na polu walki pojawi się kilka Skipray Blast- 
boats. Najpierw skoncentruj się na myśliwcach, które są 
najbliżej ciebie, a dopiero potem zaatakuj Skipraye. Po- 
dobnie powinieneś postąpić z myśliwcami Imperium, ale 


jeśli będziesz miał szczęście, skoczysz w nadprzestrzeń . 


zanim zbliżą się do konwoju. 


Dodatkowe punkty: 

(25) Zbadanie FRT Toburik Haulers (2x); 
(25) Zbadanie CTRNS Toburik Haulers (2x); 
(25) Zbadanie Xiy/T Toburik Haulers (2x); 


#3 Break Emon Out of Brig: Odbicie Emona z Brig 


1. Dunari chce, byśmy zabrali kontener z gazem Tibana, 
przechowywany w jednym z imperialnych magazynow. 
Znajduje sie on na liście przylotów bazy Quesna. Musimy 
go odnaleźć, a później... zamierzamy go im dostarczyć! 
2. Kontener zostat zmodyfikowany, tak by eksplodować 
w pewnej odległości od bazy. Podlecimy z nim do stacji, 
aby ułatwić później holownikom bazy podciągnięcie go w 
pobliże hangaru. 

3. Dunari ma nadzieję, że wybuch wprowadzi wystarcza- 
jąco dużo zamieszania, by udało mu się dostać do środ- 
ka i wyciągnąć twego brata. 

4. Gdy Dunari zadokuje, musimy zapewnić mu osłonę, 
zanim nie wróci na pokład z Emonem. Proste zadanie, 
nie sądzisz, Ace? 


Stary przyjaciel twojego ojca - Denari - dowiedział się, 
gdzie jest więziony Emon. Twoim zadaniem jest przepro- 
wadzenie akcji mającej na celu jego uwolnienie. 


- W pierwszym obszarze ignoruj TIE Fightery i zacznij 
sprawdzać kontenery. Złap właściwy i wejdź w nadprze- 
strzeń - nie powinieneś napotkać zbytniego oporu. 

- W drugim obszarze skieruj się w stronę stacji i wypuść 
kontener w odległości 1.2 kilometra. Pojawi się holownik, 
który zabierze kontener, przewiezie go do bazy, gdzie ten 
wybuchnie. 

- Eksplozja jest właśnie dywersją oraz znakiem dla od- 
działu Denariego. Wyląduje on ze swoimi ludźmi i zacznie 
sprawdzanie kompleksu. Nie ułatwia to jednak twojego 
zadania. Weź na cel Deadman's Hand i zapamiętaj go jako 
standardowy cel (preset). Z atakujących statków wybieraj 
TIE Fightery i TIE Advanced, gdyż mają one za cel znisz- 
czenie Denariego. Kanonierki interesuje tylko 
twój statek. 

- Jeśli znasz podstawy gry, mi- 
sja ta jest dość tatwa. 
Włącz tryb 





obronny, aby zająć się siedzącymi ci na ogonie kano- 
nierkami, a sam likwiduj myśliwce. 


#4 Protect Smuggler Retreat; Ostona od- 
wrotu przemytników 


1. Kasyno Dunari stało się celem ataku. sit imperium. 


Stworzymy grupę, która pomoże mu w ewakuacji per- 









sonelu bazy. 
2. Eliminacją wrogich myśliwców zajmie się grupa X-Win- 
gów oznaczona jako Red. 

3. B-Wingi z grupy Green będą stanowiły ochronę przez 
cięższymi jednostkami wroga, zajmą się także eskortą stat- 
ków uciekających z kasyna. 

4, Nie mamy pelnego rozeznania w sytuacji przy kasynie, 
zachowajcie więc ostrożność. Bądźcie przygotowani na 
improwizację. Po skończonej ewakuacji wrócicie z powro- 
tem na Liberty. 


Sity Imperialne pod dowództwem Admirata Holtza odkry- 
ły kasyno prowadzone przez Denariego i chcą zniszczyć 


stację, co ma być pokazem siły. Twoja eskadra ma za za- ` 


danie nie dopuścić do tego.“ 


- Misja ta jest bardzo podobna do poprzedniej, ale wię- 
cej jest tu zdarzeń losowych. Denari opuszcza kasyno, 
także ze stacji będą wylatywaé statki (głównie promy i 
średnie transportowce), których będziesz musiał bronić 
(stabszych w pierwszej kolejności) przed atakującymi 
myśliwcami z ISD2. Używaj skrzydłowych, żeby ułatwić 
sobie zadanie. 

- TIE Bombery nie stanowia w sumie problemu, gdyz w 
ogniu walki będą miały problem ze zbombardowaniem 
stacji. Jeśli dobrze eskortowałeś uciekające statki, bę- 
dziesz mógł zniszczyć bombowce. 

- Gdy Denari ogłosi, że jako ostatni opuszcza stację, wy- 
daj wszystkim swoim skizydtowym rozkaz ataku, na któ- 
ryś statek flagowy. Najlepszym celem jest Lament, o ile 
nadal znajduje się na terenie misji. 


Dodatkowe punkty: 

(1000) Zniszczenie STRKC Lament; 
(100) Zbadanie ISDII Corruptor; 
(100) Zbadanie M/FRG Cerebus; 


#5 Rescue Smugglers; Ratowanie przemytników 


1. A-Wingi z grupy Blue udadzą się do portu kosmiczne- 
go Camen i nawiążą kontakt z uciekającymi cztonkami 
rady. i 

2. Znajdują się oni obecnie pod ogniem goniących ich 


myśliwców hurrimskich. Waszym zadaniem jest wyelimi- 


nowanie stanowiących zagrożenie statków wroga i eskor- 
towanie członków rady aż do Liberty. 


Członkowie grupy Denariego uciekli promem przed siła- 
mi Hurrina. Twoje A-Wingi muszą zlikwidować eskadrę 
myśliwców Hurrina zanim te zniszczą prom. . 


- W misji tej nie ma niczego nowego. Obierz prom za stan- - 


dardowy cel i przygotuj się na liczny atak myśliwców. 


.- Jako że pierwsza grupa myśliwców po wyjściu z nad- 


przestrzeni zaatakuje prom, będziesz musiał strzelać do 
wszystkiego. Nie przejmuj się tym, że statek, w który strze- 
lasz nie jest wybrany jako cel - po prostu strzelaj i to w 
duże grupy. Używaj podwójnych rakiet. 

- Pomimo dużej przewagi ilościowej przeciwnika, dobry 
pilot nie powinien mieć problemów z zapewnieniem pro- 
mowi bezpieczeństwa. Gdy będzie już bezpieczny i sko- 
czy w nadprzestrzeń, musisz skoczyć za nim. Będzie to 
krótki skok, bo załoga promu musi wyłączyć urządzenie 
naprowadzające. Da to Hurrinowi ostatnią szansę. Skon- 
centruj całą siłę ognia na Muuriańskim transportowcu, a 
reszta sił wroga zignoruje prom. 


#6 Recover Datacore; Odzyskanie rdzenia pa- 
mięciowego 


1. Informatorzy Aeron zdobyli informację, że rdzeń pamię- 
ciowy został wyrzucony na złomowisko niedaleko Tolig 
IV. Z odrobiną szczęścia powinien się tam nadal znajdo- 
wać, gdy przybędziesz na miejsce z Emonem. 

2. Najprawdopodobniej umieszczono go w magazynie, 
będziesz więc musiał sprawdzić wszystkie znajdujące się 
w poblizu kontenery. 

3. Po odnalezieniu tego właściwego, opuszczę Otanę, by 
go przechwycić. Przy okazji sprawdzę także, czy przypad- 
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kiem nie umieszczono w nim pluskiew lub urządzeń śle- 
dzących. Kiedy skończę, dam ci sygnał, byś go podjął. 

4. Kiedy wrócę na pokład, udamy się w drogę powrotną na 
Liberty. Po przybyciu na miejsce zadokujemy do statku 
Emona i przekażemy mu rdzeń. Wygląda na prostą robotę. 
Emon potrzebuje ciebie i Emkay, abyście odzyskali zbio- 
ry danych waszej Rodziny, które pojawiły się niedawno. 
Dzięki temu będzie można stwierdzić, kto je sprzedaje. 






















4, 


- Upewnij sie, gaf —* statek, że masz Andrasta i 


Emkay jako standardowe cele. T-Wingi najemników będą 
od czasu do czasu w parach wyskakiwać z nadprzestrzeni. 
- Skoncentruj się na niszczeniu jednego myśliwca naraz, 
tak szybko, jak to mozliwe. Zwracaj uwage na statki ataku- 
jące Emkaya, gdyż ma on dość mało energii. 
- Jeśli będziesz działał efektywnie, większość statków 
będzie atakować Andrast. To poważne zagrożenie dla 
powodzenia misji i musisz się nim zająć, gdy tylko Emkay 
wróci na pokład. 

- Po zniszczeniu wszystkich T-Wingów nie pozostaje nic in- 
nego jak powrót na Liberty i przesłanie danych Emonowi. 


#7 Destroy Hurrim Base; Zniszczenie bazy 
Hurrimów 


1. Zadaniem X-Wingów z grupy Red będzie zapewnienie 
ochrony B-Wingom Green w trakcie ich ataku na bazę, B- 
Wingi zajmą się niszczeniem stacjonarnej ochrony bazy, 
zapewniając wolną drogę dla Jericho. 


2. Po zniszczeniu ochrony grupa Green zajmie się unieru- 


chomieniem stacji. Po wykonaniu tego zadania przybę- 
dzie jednostka Storm, zadokuje do stacji i podejmie wię- 
zionych na niej członków rady. 

3. XWingi Red i B-Wingi Green wyruszą z Liberty i razem 
z fregatą Jericho ruszą w drogę do bazy hurrimow. 

. 4. Waszymi podstawowymi zadaniami sa: uratowanie 
członków rady, zniszczenie bazy hurrimów oraz wszelkich 
wrogich statków uciekających z pola walki. 

5. W trakcie operacji musicie zapewnić ochronę jednost- 
ce Storm. Niszczenie wszelkich statków hurrimów jest jak 
najbardziej wskazane. Gdy Storm zakończy swoje zada- 
nie, odeskortujecie go i fregate Jericho z powrotem do 
Liberty. Mitego polowania. 


Członkowie ekipy Denariego pomogli w odnalezieniu bazy 
Hurrima. Twoim zadaniem jest złapanie ich załogi oraz 
dowódcy zanim zdążą uciec. 


- Tym razem masz wiele celów do wyboru. Nie ignoruj stat- 
ków, które cię atakują, ale głównym celem jest na razie 
bliższa z dwóch korwet. Wczesne ich zniszczenie jest bar- 
dzo ważne, jeśli chcesz mieć sprawne statki do ochrony 









In 







ATR Storm w czasie trwania misji. 

- Gdy tylko platforma zostanie wyłączona, wyleci z niej 
prom - wystrzel w niego torpedę protonową, aby zlikwi- 
dować tarcze, a następnie unieruchom go. Ekipa z ATR 
Storm znajdzie w nim przywódcę piratów. 

- W pewnym momencie na polu walki pojawi sie Admirat 
Holtz i Corrupter. Rozkaż wtedy wszystkim B-Wingom atak 
(najlepiej na generatory tarcz), a XWingom pozwól wal- 
czyć z TIE Fighterami. 

- Szczęśliwie dla ciebie, dość szybko z nadprzestrzeni 
wyjdą sity Denariego, które przybyły na pomoc. Dzięki 
temu możesz zaopiekować sie ISD i admirałem Holtzem. 


Dodatkowe punkty: 
(850) Zniszczenie ISDII Corrupter; 
(250) Zniszczenie PLT/1 Hurrin Base; 


Tour of Duty Six: The Darkest 
R our: Kampania szósta: Naj- 
czarniejsza godzina 


Rebelia musi poznać przyczyny ostatniego ataku najemni- 
ków na flotę w Sullust. Twoja rodzina musi odkryć prze- 
ciek, zanim będzie za późno. Kampania ta rozgrywa się 
szybko i dzieje się w niej kilka rzeczy związanych z poprzed- 
nimi kampaniami. Jednak w rzeczywistości jest ona tylko 
preludium dla kampanii siódmej. Niektórym może nie przy- 
paść do gustu poziom trudności niektórych misji. 


#1 Meet with Bothan Delegation: Spotka- 
nie z delegacją Bothan 






1. Wasza grupa wyruszy z Liberty na miejsce 
spotkania. Liberty podąży za wami w chwilę później. 
2. Spotkamy się z bothańskim Dreadnoughtem Tal'cara. 
Borsk Fey'lya i pozostali członkowie jego delegacji przy- 
będą na pokład Liberty w wahadłowcu. 
3. Wasza grupa będzie patrolowała okolicę spotkania. Nie 
przewidujemy żadnych kłopotów, ale utrzymujcie wzmo- 
żoną czujność. 
4. Po zakończeniu spotkania będziecie eskortować wa- 
hadłowiec z powrotem na Tal'cara. Gdy Dreadnought 
wejdzie w nadprzestrzeń, wrócicie na Liberty. 


Rebelia musi przeprowadzić spotkanie z delegacją wpły- 
wowych Bothian, aby dowiedzieć się czegoś o nowej 
gwieździe śmierci. Twoim zadaniem jest ochrona spotka- 
nia przed wrogimi działaniami. 


- Kluczem do tej misji jest uwaga. Musisz być gotowy na 
zrezygnowanie ze zniszczenia potencjalnie niebezpiecz- 
nego myśliwca, aby ukończyć misję. 

- Atakuj Skipraye tak długo jak to możliwe, ale staraj sie 
przez cały czas trzymać Jade w odległości 3 kilometrów. W 
pewnym momencie. pojawią się myśliwce wroga i zaata- 
kują prom. Będziesz więc musiał być'na miejscu (najlepiej 
ze swoim skrzydłowym), aby zlikwidować zagrożenie. 

- Nie przejmuj się za bardzo Skiprayami. Kilka z nich zaata- 
kuje Dreadnoughta, ale jego tarcze okażą się wystarczająco 
wytrzymate. Powinieneś skoncentrować sie na korwecie, któ- 
rej turbolasery stanowią twardy orzech do zgryzienia. 

- Gdy z Intrudera zostanie wystrzelona kapsuła ratunko- 
wa, sprawdź jej zawartość, ustaw ją jako cel standardowy 
i poczekaj, aby zaatakować myśliwce, które będą chciały 
zniszczyć prom Compassion. 

- Po rozprawieniu sie z nimi do systemu wejdzie jeden Ski- 
pray. Będzie próbował połączyć się z kapsułą ratunkową, 
także musisz go zniszczyć tak szybko jak to możliwe. 
Dodatkowe punkty: 

(750) Zniszczenie 100% myśliwców najemników; 

(250) Zniszczenie M-CRV Intruder; 


#2 Locate Mercenary Base; Poszukiwanie bazy 
najemnikow 


1. Wyruszymy z Liberty i udamy się na stację, gdzie, jak 
podejrzewam, Redhawk pobiera zapasy. 





2. Najprawdopodobniej będzie on posiadał ochronę my- 
śliwców, powinniśmy więc zachować ostrożność. Nie 
chcemy zwracać na siebie zbyt wielkiej uwagi. 

3. Po zlokalizowani Redhawka zadokujemy do niego, aby 
umożliwić Aeron przekopiowanie ROR z jego kompu- 
tera nawigacyjnego. 


Twoja siostra znalazła metodę wyśledzenia lokalizacji bazy 
najemników współpracujących z Sullustanami. Potrzebu- 
je cię do pilotowania statku w czasie gdy ona będzie lo- 
kalizowata baze. 


- To dość prosta misja, w której powodzenie zapewnia 
dobre strzelanie 

- Nie ma tu zbyt wiele do roboty poza zadokowaniem do 
statku na poczatku. Jak zwykle w takim przypadku, be- 
dziesz musiał ustawić tarcze na maksimum i przenieść 
się do górnej (pierwszej) wieżyczki. Przeciwnicy będą ata- 
kowali głównie z boku i w dość dużej ilości. Strzelaj bez 
przerwy - na ślepo - i wciskaj często klawisz “r”, aby do- 
wiedzieć się, kto jest dla ciebie głównym zagrożeniem. 

- Gdy wyladujesz, przerzué moc z laserów do silników, 
włącz automatyczne celowanie i unikaj ognia przeciwni- 
ka do momentu, gdy przybędzie boja nadprzestrzenna. 

- Drugie dokowanie (z platformą) przebiegnie podobnie 
do pierwszego, także rób dokładnie to samo. Na szczę- 
ście myśliwce prżeciwnika są dość łatwe do zniszczenia, 
więc powinieneś zarobić kilka tatwych trafień. 

- Od tego momentu misja staje się bardzo łatwa. Likwidu- 
jac kolejne myśliwce przeciwnika kieruj sie do domu. 


Dodatkowe punkty: 
(1000) Zniszczenie 100% statków najemników; 


#3 Raid Mercenary Base; Atak na bazę najem- 
ników 


1. Wszystkie jednostki wyruszą z Liberty, kierując się do 
sektora docelowego. Grupa Gold zajmie się neutralizacją 
obrony i unieruchomieniem bazy. 

2. Grupa Red przejmie na siebie wszystkie myśliwce bro- 
niące bazy i odciągnie je od jednostki Storm, która ruszy 
zająć unieruchomioną bazę. 

3. Musicie dać jednostce Storm trochę czasu na zdoby- 
cie kontroli nad bazą. Podejrzewamy, że odpowiedzi na 
wiele nurtujących nas pytań znajdują się w głównym kom- 
puterze bazy. 

4. Po zdobyciu bazy upewnijcie się, że żadnemu z my- 
śliwców bądź cięższych jednostek nie uda się opuścić 
okolicy. Jednostki Rebelii po oczyszczeniu sektora wrócą 
na Liberty. : 


Rebelia potrzebuje cię do ataku na twój stary dom, a ak- 
tualnie baze najemnikow. Bedziesz musiat zniszczyé my- 
śliwce wroga i osłaniać wkraczające do akcji drużyny. 


- Jest to jedna z najtrudniejszych misji w całej grze. Osła- 
nianie Otana i ATR Storm jest tu sprawą najważniejszą. 

- Jak jest to powiedziane w samej grze, powinienes wystrze- 
lić na ślepo torpedy protonowe w kierunku krążownika. Na- 
stępnie zajmij sie systemami obronnymi, używając potaczo- 
nej siły ognia wszystkich działek twojego statku. W tym cza- 
sie twoi towarzysze będą walczyć z myśliwcami wroga. 

- Zwróć uwagę na prom opuszczający stację po rozpo- 
częciu misji. Gdy go zauważysz, zbadaj jego zawartość. 
W środku znajdują się ludzie potrzebni później, więc sta- 
tek ten uznawany jest za przyjacielski. 

- Gdy ATR Storm bedzie przygotowywał sie do dokowa- 
nia, weź go na cel i zapisz w pamięci jako “preset”. Ciągle 
zwracaj uwagę, czy Storm nie jest atakowany i jeśli to 
nastąpi, jak najszybciej zniszcz atakujący go myśliwiec. 
Zajmij się również korwetą Marauder, gdyż może ona bez 
problemu zniszczyć dokujący statek. 

- W pewnym momencie oddzialy na terenie bazy znajdą 
bombe. W tym momencie zmień “preset” na Otana i leć za 
nim do jego miejsca dokowania. Lataj powoli wkoto niego i 
ustaw tarcze i lasery na najwyższym poziomie. Tak przygo- 
towany będziesz musiał stawić czoła flocie Skiprayów. Każ 
swoim ludziom atakować ten typ statku, a sam strzelaj, za- 


nim Skipraye znajdą się w zasięgu. Dzięki temu będziesz 
miał czas na likwidowanie rakiet wystrzelonych do Otana. 
- Po zniszczeniu wszystkich Skiprayow (uważaj - kilka z 
nich nadleci z dotu bazy), lub związaniu ich walką kotową, 
możesz zacząć polowanie. Pokonanie Skiprayów jest klu- 
czowym celem misji i jeśli Otana nie zostanie zniszczony, 
prawdopodobnie misja zakończy się sukcesem. 

- Na koniec jedna ważna uwaga. Jeśli Otana zostanie tra- 
fiony przez kogoś walczącego po twojej stronie, automa- 
tycznie przerwie dokowanie i zacznie atakować stację. 
Oznacza to niewykonanie misji. 


Dodatkowe punkty: 

(800) Zniszczenie 100% myśliwców najemników; 
(800) Zniszczenie M-CRV Plague; 

(200) Sprawdzenie SHU Soro-Suul; 


#4 Rescue Bothan Spies; Ratowanie bothiań- 
skich szpiegów 


1. Otrzymaliśmy właśnie informacje, ze bothañscy szpie- 
dzy powracający z systemu Endor zostali zatrzymani przez 
patrol imperialnych celników. 

2. Ich statki, łącznie z kilkoma innymi cywilnymi jednost- 
kami, są przeszukiwane przez gwiezdny niszczyciel Ac- 
cuser próbujący zlokalizować szpiegów. 

3. Sytuację dodatkowo komplikuje obecny w okolicy In- 
terdictor. Bothanie nie mają żadnych szans na ucieczkę, 
dopóki nie zostanie on zneutralizowany. 

4. Wasza grupa X-Wingow ma za zadanie związać walką 
Interdictora i zmusić go do odwrotu lub zniszczyć. 

5. Kiedy przestanie on stwarzać zagrożenie, waszym za- 
daniem będzie eskorta bothanskich statków z powrotem 
na Liberty. 


Drużyna Bothiańskich szpiegów, która odwiedziła ostat- 
nio gwiazdę śmierci i Endor została wyrwana z nadprze- 
strzeni przez niszczyciel gwiezdny Interdictor. Musisz ura- 
tować ich statki razem z załogą. 


- To jest kolejna misja, w której musisz pełnić role jed- 
nostki wielozadaniowej. Pomimo rozkazu ataku na Inter- 
dictora, wydaj wszystkim jednostkom rozkaz ataku na IS- 
DII Accuser i jego generatory tarcz. Statek ten można 
zniszczyć zaskakująco szybko, szczególnie jeśli zostaną 
zniszczone jego wieżyczki z turbolaserami. Na dłuższą 
mete zniszczenie Accusera oszczędzi twoim jednostkom 
wielu strat. 

- Po zniszczeniu Accusera zajmij się Interdictorem. Strze- 
laj do niego, aż poziom tarcz będzie ná tyle niski, że bę- 
dziesz mógł użyć torped. 


(500) Wszyscy Bothanie uciekli na terytorium Rebelii; 
(250) Zniszczenie INT Grappler; 
(250) Zniszczenie ISII Accuser; 


#5 Steal Imperial Shuttle; Kradzież promu Im- 
perium 


1. Opuścicie Liberty i skierujecie się prosto do systemu 
Zhar. Po przybyciu na miejsce będziecie musieli przedo- 
stać się przez imperialną stację celną Golan III znajdu- 
jaca sie na obrzezach systemu. 

2. Przygotowaliémy wam fatszywy kod statku, ktory powi- 
nien umożliwić wam przelot - pod warunkiem, ze bedzie- 
cie utrzymywali bezpieczną odległość od patroli wroga. 
3. Po przedostaniu się przez posterunek celny wykonacie 
krótki skok wewnątrzsystemowy bezpośrednio do bazy. Wa- 
hadłowiec Tydirium powinien być tam zadokowany. 

4. Po odnalezieniu Tydirium musicie uzyskać pozwolenie 
stacji na wyładowanie tadunku. W tym miejscu do akcji 
wkroczą komandosi. 

5. Wydostanie sie stamtąd bedzie bardziej skomplikowa- 
ne, przygotowaliśmy więc dla was małe wsparcie. Grypa 
X-Wingów z dywizjonu Rogue będzie oczekiwała na wasz 
sygnal. 

6. Kiedy Tydirium zostanie przechwycone, wezwijcie po- 
silki, a myśliwce z Rogue wprowadzą mate zamieszanie. 


xX-Wing Alliance 


Upewnijcie sie jedynie, ze Tydirium dotrze bezpiecznie na 
pokład Liberty. 


Rebelianci potrzebują cię do przetransportowania oddzia- 
lu komandosów do Imperialnej stacji, aby mogli ukraść 
prom Tydirium zawierający kody potrzebne do wizyty na 
Endorze. 


- Kolejna dość trudna misja. Na początku wydaje sie pro- 
sta, ale zmienia się to w drugiej potowie misji. 

- Aby przedostać się przez pierwszy sektor, używaj często 
ekranu mapy. Początkowo powinieneś przerzucić energię z 
laserów do silników i skierować się do statku “System Pa- 
trol”. Następnie leć w lewo, aby rozprawić się z SPC i TIE 
Fighterami. Gdy już się ich pozbędziesz, skieruj się w stronę 


boi nawigacyjnej i zignoruj ISD, który pojawi się w jej pobliżu. - 


- W obszarze bazy szybko skręć w lewo i skieruj się w stro- 
ne lewej części bazy (patrząc na mapę). Wyczuj odpowied- 
ni moment i wleć do doku lądowniczego za TIE Fighterami 
zanim uruchomisz automatyczne dokowanie (które zapew- 
ne zderzy cię z jednym albo dwoma statkami). 

- Bardzo ważne jest, abyś pozostał w doku po sprawdze- 
niu promu i wypuszczeniu komandosów. Musisz pocze- 
kać na dwie osobne wiadomości oraz informację “docking 
completed”. Gdy ją zobaczysz, wezwij posiłki i uciekaj tą 
samą drogą, jaką sie tu dostates, uruchamiając automa- 
tyczny system obronny. Możesz też poczekać przy wylo- 
cie doku i niszczyć wrogie statki, aż prom opuści stację. 
- Najtrudniejszy element misji dla wielu ludzi to pokona- 
nie dużej ilości TIE'ów. Jeśli masz taki problem, zmień 
poziom trudności gry na “medium” lub “hard”, co w wy- 
padku tej misji w przedziwny sposób obniża poziom. 

- Walcz i zwracaj uwagę na odległość od stacji. Gdy wy- 
startuje grupa TIE Bomberów, oznaczać to będzie, ze za- 
uważońo uciekający prom. ` 

- Gdy prom skoczy w nadprzestrzeń, zrób to samo. 


#6 Escort Rebel Fleet; Eskortowanie Floty Rebelii 


ne a: 


1. A-Wingi z grupy Gold opuszczą Liberty i udadzą się na 
spotkanie z Defiance. Waszym zadaniem jest zneutralizo- 
wanie wrogich myśliwców mogących stanowić zagrożenie. 
2. Musicie eskortować Defiance i jej grupę bojową do boi 
nadprzestrzennej. Kiedy bezpiecznie wejdą w nadprze- 
strzeń, udacie się ich śladem na miejsce zbiórki. 

3. Kolejnym waszym zadaniem będzie potaczenie się z 
drugą naszą grupą, utworzoną wokół Independence - i 
tam zajmiecie się myśliwcami wroga mogącymi stanowić 
dla niej zagrożenie. 

4. Gdy grupa Independence dotrze na miejsce zbiórki, wróci- 
cie na pokład Liberty. Nie mamy za wiele czasu. Do maszyn! 


Flota Rebelii zbiera sie niedaleko Sullust i przygotowuje 
się do skoku na Endor. Potrzebują twojej pomocy w nisz- 
czeniu wrogich myśliwców. 


- Ostatnia misja dla Rebelii w szóstej kampanii jest totalng 


strzelanina. Przez cały czas będziesz walczył z my- 
śliwcami i większymi statkami, skacząc z systemu do sys- 
temu. 

- Do swojego zadania możesz podejść na dwa sposoby - 
walczyć z bombowcami albo bombardować krążowniki. Oso- 
biście polecam to drugie rozwiązanie, gdyż doświadczony 
gracz bez problemu likwiduje statki flagowe. Jeśli jednak 
będziesz miał z tym kłopoty, zajmij sie bombowcami. 

- Druga część misji jest już całkiem prosta, gdyż otrzymu- 
jesz posiłki, czyli eskadrę B-Wingów wystrzelonych przez 
Independence. Poza tym możesz na tym statku uzupeł- 
niać uzbrojenie, dzięki czemu walka ze statkami flagowy- 
mi powinna być czystą przyjemnością. 


Dodatkowe punkty: 

(100) Zniszczenie CRKC Nexus; 
(100) Zniszczenie CRKC Xerxes; 
(100) Zniszczenie VSD Vagrant; 
(100) Zniszczenie VSDII Protector; 
(100) Zniszczenie VSDII Immortal; 


#7 Family Reunion; Rodzinne zjednoczenie 


1. Z naszej obecnej lokacji na Sullust skoczymy do na- 
szego starego domu. Twój wuj będzie tam na nas czekał. 
Jestem bardzo ciekawa, co ma nam do powiedzenia. Mu- 
simy ruszać! 


Wuj Antan poprosił rodzinę, aby przybyła do niego w celu wy- 
jaśnienia jego roli w działalności najemników z Sullustan. Ae- 
ron czuje podstęp, Emon czuje podstęp... Będzie zabawa. 


- Ostatnia regularna misja jest prosta i wymaga jedynie 
szybkiego reagowania na nowe sytuacje. 

- Po tym jak Aeron odkryje prawdę o manifeście z Kessel 
i jak zakończy się dokowanie, włącz pełny ciąg, przerzuć 
energie z laserów na silniki, włącz tryb defensywny i cze- 
kaj na pomoc. Możesz ewentualnie kazać Emonowi wra- 





cać do domu, co wypełni jeden z celów misji, ale za to 
zostawi cię bez pomocy podczas rajdu na Kessel. 

- W polu asteroidów zignoruj zamontowane na nich lase- 
ry i skieruj sie w strong boji nadprzestrzennej. Z dołu za- 
atakują cię TIE Advancedy, które będziesz musiał troche 
przetrzebić zanim znów ruszysz w kierunku boji. Gdy znaj- 
dziesz się przy niej, wykonaj skok. Po kilku sekundach 
dołączy do ciebie Denari. 


Tour of Duty Seven: The Battle of 
Endor; Kampania siódma: Bitwa o 
Endor 


Rebelia wykonała historyczny skok nadprzestrzenny i sta- 
nela twarzą w twarz z flotą Imperium oraz nową gwiazdą 
śmierci. Będziesz musiał poprowadzić Falcona do zwy- 
cięstwa - za wszelką cenę. 











#1 Battle of Endor; Bitwa o Endor 


1. Nasz plan jest prosty. W trakcie budowy druga Gwiaz- 
da Śmierci jest wrażliwa na atak. Główną jej ochroną jest 
tarcza energetyczna wytwarzana wokół niej z powierzch- 
ni pobliskiego księżyca. 

2. Bohaterowie Bitwy o Yawin; Księżniczka Leia z Aldara- 
an, Generat Solo z Corelli oraz Commander Skywalker. z 
Tattooine stoją na czele drużyny komandosów mających 
za zadanie zneutralizowanie pola ochronnego. 

3. Nie mamy doktadnych danych o sile floty broniącej miej- 
sce budowy, ale przyjmujemy, że nie może być ona wielka. 
4. Przypuszczenie to opiera się na sukcesach, jakie od- 
nieslismy w kampanii niszczenia imperialnych konwojów 
z zaopatrzeniem oraz na fakcie, że Imperium nie wie, iż 
nadchodzimy. ; 

5. Do przeprowadzenia ataku zebraliśmy prawie cata flotę 
Przymierza. Jej siła powinna wystarczyć, by zmierzyć się z 
dowolną z niespodzianek, jakie mogą na nas oczekiwać. 
6. Gdy tylko tarcza zostanie wyłączona, rozpocznie się 
gléwny atak. Generał Calrissian i Commander Antilles 
poprowadzą odpowiednio grupę Gold i Red. 


7. Imperium poczyniło zmiany w błędach konstrukcyjnych, : 


-które wykorzystaliśmy w czasie ataku na pierwszą Gwiaz- 


de Śmierci. Nasz obecny atak wymaga więc, byście wle- 


cieli do wnętrza Gwiazdy Śmierci. 

8. Waszym celem będzie główny reaktor. Jego zniszcze- 
nie zapoczątkuje reakcję łańcuchową, która zniszczy całą 
stację bojową. 

9. Zadaniem reszty floty będzie upewnienie się, iż grupy 
Red i Gold będą mogły bezpiecznie wlecieć do stacji, a 
następnie stamtąd wylecieć. Jeśli nadciągną jakieś impe- 
rialne posiłki, flota będzie tak ustawiona, by nie dopuścić 
ich do grup Red i Gold, atym samym umożliwić im ukoń- 
czenie ich misji. ; 

10. Los galaktyki zostanie dzisiaj rozstrzygniety. Wiem, 
ze zrobicie wszystko, co w waszej mocy. 


Prawie cała flota Rebelii jest juz gotowa na atak na nową 
gwiazdę śmierci koło Endoru. Twoim zadaniem jest od- 
parcie pierwszej fali myśliwców przeciwnika. 


- Bitwa o Endor jest epicka i nie ma w niej miejsca dla 
kiepskich pilotów kiepskich maszyn. Nie oznacza to jed- 
nak, że jest szczególnie trudna. 

- Po rozkazie dla wszystkich statków wydanym przez ad- 
mirata Calrissiana z nadprzestrzeni wyjdzie SSD Venge- 
ance i okoto 30-40 myśliwców typu TIE. Zmień regenera- 
cję tarcz na “advanced” i użyj trybu automatycznego strze- 
lania do niszczenia przeciwnika. Masz dziesięć minut na 
zestrzelenie 100% wymaganych statków, co zamyka się 
w ilości około 100 maszyn. 

- Sity rebeliantów liczą okoto 30 statków, więc pilotowany 
przez ciebie Millenium Falcon będzie musiał odwalić dużo 
czarnej roboty, szczególnie że na terenie akcji znajduje 
się SSD. Do ciebie należy zestrzelenie zdecydowanej więk- 
szości statków przeciwnika. 


#2 "That Thing's Operationall"; "To coś działa!” 


Uwaga! Poniższy briefing pojawia się jedynie podczas lotu 
na symulatorze! 4 

_ 1. Atak Rebelii na drugą Gwiazdę Śmierci nie idzie najle- 
piej. Imperium bez wątpienia oczekiwało naszego przy- 
bycia i przygotowało pułapkę. 

2. Drużyna Generata Solo nie wyłączyła jeszcze tarcz 
ochraniających Gwiazdę Śmierci, a wielka flota Imperium 
blokuje drogę naszej ucieczki. 

3. Do momentu wylaczenia tarczy naszą jedyną nadzieją 
jest związanie walką floty Imperium z najbliższych odle- 
glosci w nadziei, że uda się zrobić wyłom, przez który 
moglibyśmy uciec. 

4. Skoncentrujemy sie na imperialnym statku dowodze- 
nia Executorze, Super Star Destroyerze. Nie musimy go 
zniszczyć, wystarczy jak go unieruchomimy. 


Po zniszczeniu krążownika Defiance, Rebelia jest zmuszo- 


na do ataku na SSD Executor i ma nadzieję pomieszać 
tym Imperialne szyki. 





- To prawdopodobnie najtatwiejsza misja w grze, o ile opa- 
nowateś do perfekcji unikanie turbolaserów. 

- Od razu obierz za cel SSD Executora i le¢ w jego kierun- 
ku, nie zmieniając nic w ustawieniach systemów. Wydaj 
rozkaz wszystkim statkom, aby atakowały jeden genera- 
tor tarcz, a sam zaatakuj drugi. Wystrzel wszystkie rakie- 
ty, a kiedy się skończą, strzelaj, używając połączonych 
działek. Po zniszczeniu obydwu generatorów Executor jest 
już praktycznie zniszczony. 

- Próbuj trzymać się z dala od krążowników. Gwiazda 
śmierci działa w misji drugiej i trzeciej. 


#3 “The Shield is Down"; “Tarcze poszły" 


Uwaga! Poniższy briefing pojawia się jedynie podczas lotu 
na symulatorze! 

1. W chaosie powstalym w trakcie naszej desperackiej 
walki oczekujemy na zniszczenie generatora tarczy 
ochronnej przez oddział Generała Solo. 

2. Po otrzymaniu tej informacji Admirał Ackbar wyda roz- 
kaz ataku na Gwiazdę Śmierci. By dostać się do jej wnę- 
trza, będziemy musieli się przebić przez duży parasol 
ochronny utworzony przez mysliwce. 

3. Genarał Calrissian poprowadzi grupę Gold, a ja grupę 
Red. Wszystkie myśliwce z tych grup mają wlecieć do 
wnętrza Gwiazdy Śmierci. 


Po zniszczeniu Executora flo- 
ta imperialna wpadła w pani- 
ke. Myśliwce Rebelii muszą 
przedrzeć się przez ISDII i 
eskadry myśliwców, aby oczy- 
ścić najlepszą drogę do gwiaž“ 
dy śmierci. 


- Jako pierwszy cel wybierz Ve- 
hemence i rozkaz wszystkim 
statkom atakowac go. Tak jak 
w przypadku SSD, atakuj ge- 
neratory tarcz. Używaj rakiet i 
połączonych działek, aby 
zniszczyć go jak najszybciej i 
z jak najmniejszymi stratami 
własnymi. 

- Po zniszczeniu niszczyciela 
misja staje sie banalnie prosta. 
W ciągu dziesięciu minut mu- 
sisz zniszczyć wymaganą ilość 
myśliwców wroga i zdążyć do 
punktu nawigacyjnego. 

- Tak jak w poprzedniej misji, trzymaj się z dala od krą- 
żowników i gwiazdy śmierci. 


#4 “Death Star Tunnel Run"; “Atak na Gwiaz- 
de Śmierci" 


1. By dostać się do głównego generatora mocy znajduja- 
cego się w centrum Gwiazdy Śmierci, musimy wlecieć do 
środka tej budowli przez jeden z tuneli. 

2. Próbę podejmie Millennium Falcon i wszystkie będące 
w stanie tak uczynić myśliwce z grup Red i Gold. Wyma- 
gać to będzie niesamowitych zdolności pilotażu i całko- 
witej koncentracji. 

3. Dowódca Red i dowódca Gold przeprowadzą główny 
atak na źródło mocy. Pozostałe myśliwce zapewnią osło- 
nę przed myśliwcami Imperium, które podążą za nami w 
głąb Gwiazdy Śmierci. 

4. Regulator mocy znajdujący się na północnej wieży re- 
aktora musi zostać zniszczony w pierwszej kolejności. 
Następujące potem uderzenie na sam reaktor zapocząt- 
kuje reakcję fancuchowa. : 
5. Gdy rozpocznie się reakcja łańcuchowa, będzie bar- 
dzo niewiele czasu na opuszczenie Gwiazdy Śmierci, za- 
nim nie stanie się ona kulą ognia. Powodzenia! 


W końcu droga do gwiazdy śmierci jest wolna. Twoim za- 
daniem jest znalezienie sposobu na jej zniszczenie. 


aiala PPR ROA ee OWS OR RY CT ESS AR Deere 


- Tak, to ostatnia misja i jako taka jest naprawde trudna. 
Zmniejsz prędkość do 2/3 i leć unikając przeszkód. Pa- 
miętaj, że 99% Falcona znajduje się po lewej stronie kok- 
pitu, także możesz podlatywać bardzo blisko do ścian po 
prawej stronie. Po drodze możesz zniszczyć wiele insta- 
lacji wroga używając rakiet i skoncentrowanego ognia la- 
serów. Pamiętaj jednak, że wybuch może uszkodzić sta- 
tek znajdujący się za blisko. 

- Cały czas miej włączony tryb obronny w razie zagroze- 
nia ze strony TIE'ów. Jeśli będziesz miał szczęście, Złota 
drużyna zajmie sie nimi wcześniej. 

- Niedługo po rozpoczęciu lotu Lando (którego po kiep- 
skim głosie nie poznasz) oznajmi ci, że jedna z dróg jest 
zablokowana. Mówi on o drodze na wprost, także będziesz 
musiał skręcić w lewo. 

- Dość ciężko jest powiedzieć, które drogi na gwieździe 
są zablokowane, gdyż wszędzie jest pełno przeszkód. Pa- 
miętaj jednak, że nigdy nie musisz robić gwałtownych 
zwrotów, także jeśli zobaczysz zakręt o 90%, możesz go 
zignorować - to tylko ozdoba. 

- Gdy Admirał Ackbar zacznie narzekać na stratę wielu stat- 
ków zestrzelonych przez superlaser, będzie to oznaczało, 
że jesteś w pobliżu podwójnego przejścia. Jeśli nadal le- 
cisz w kierunku największej koncentracji walk, lewa droga 
prowadzi do superlasera, a prawa do jądra gwiazdy. 

- Jeśli zdecydujesz się zniszczyć superlaser, droga jest 
dość prosta. Długi na milę korytarz z kilkoma przeszko- 
dami i trudnymi zakrętami. Na CMD utrzymuj najbliższy 





wrogi cel - to najprawdopodobniej urządzenie kontrolują- 
ce superlaser. 

- Strzelaj do niego, gdy tylko będziesz mógł. Następnie 
zmniejsz ciąg do 1/3 i wróć tą samą drogą, którą przylecia- 
łeś. Nawet po zniszczeniu urządzeń kontrolnych superla- 
ser może strzelać dokładnie w środek szybu, co oznacza 
natychmiastowe zniszczenie, jeśli będziesz w pobliżu. 

- W szybie z kontenerami dość trudno jest uniknąć zde- 
rzenia z nimi. Gdy wlecisz do tunelu, trafisz 933 MGLT, 
dlatego powolny lot nie jest wskazany. 

- Dość łatwo stwierdzisz, że jesteś blisko generatora - prze- 
lecisz przez otwor w ksztatcie krzyza, ktory rozpozna kaz- 
dy fan Star Wars. 

- Zmniejsz prędkość do 1/3, gdy znajdziesz sie w pomiesz- 
czeniu. Wyceluj w generator, a doktadniej rzecz biorąc w 
końcówkę między dwoma połowami pola ochronnego. 
Poczekaj, aż torpedy Wedge'a trafią w cel i wystrzel dwie 
w swój cel. Od razu zawróć i szybko wracaj, skąd przyle- 
ciałeś - jądro reaktora wybuchnie dość szybko. 

- Wylot z gwiazdy śmierci jest łatwiejszy - leć prosto. Jeśli 
będziesz uważnie się rozglądał, zauważysz, które przej- 
ście w prawo lub w lewo jest zablokowane - to droga, którą 
przyleciates. Wybierz odpowiedni korytarz - najlepiej ten, 
który widziałeś zablokowany na początku. 

- Uważaj na zderzenia i leć dość szybko. Jeśli uderzysz w 
zbyt wiele rzeczy, lub będziesz leciał wolniej niż 80 jedno- 
stek, usłyszysz huk - to wybuchająca gwiazda śmierci i żadne 
tarcze nie zdołają cię uratować, jeśli będziesz zbyt blisko. 


AP Team 





Poczatek... 


W przyszłości (podobnie jak teraz) jedną z ważniejszych 
rzeczy zapewniających przewagę na polu walki będzie 
mobilność. Dlatego musisz opanować do perfekcji ste- 
rowanie swoją maszyną. Jedną z pierwszych rzeczy, które 
musisz sobie przyswoić, aby nie stać się łatwym celem, 
jest perfekcyjne operowanie tar- 
czami. Bez nich nawet najsłab- 
szy przeciwnik może zrobić z cie- 
bie metalowego nieboszczyka. 
Dlatego zacznij od treningu z tar- 
czami. Przy okazji powinieneś też 
znaleźć najwygodniejszy dla sie- 
bie sposób sterowania maszyną. 
Autorzy gry zdecydowali się na 
zostawienie pełnej swobody gra- 
czowi, dzięki czemu możesz grać 


one nie maja moz | 

nia samego korpusu. Na- | 
tomiast przy sterowaniu czol- 
giem najwygodniej jest użyć joy- 
sticka i klawiatury. Dzięki temu 
uzyskasz pełną kontrolę nad 
maszyną i będziesz mógł wykorzystać przewagę jaką 
daje ci obracana wieżyczka. 


W trakcie treningu musisz też znaleźć najlepsze dla sie- 
bie obłożenie klawiatury. Autorzy pozostawili graczowi 
dowolność co do przypisania komend do pa à Z cze- 


Pomimo tego, że Starsiege wygląda jak ykla strze 

nina sprawa wcale nie jest taka prosta. Duży wybór uzbr 

jenia i różne jego działanie sprawia, że nie można strze- 
lać jak popadnie, czym popadnie i w co popadnie. Prak- 
tycznie wszystkie mechy (w przeciwieństwie do czołgów) 
posiadają tarcze ochronne przez które będziesz musiał 
się przedrzeć zanim zniszczysz wroga. Istnieją tutaj wy- 
jątki jak na przyklad «ELF cannon» który ignoruje tar- 
cze, ale używając go będziesz musiał walczyć twarzą w 
twarz co jest dość ryzykowne. Przy wyborze broni mu- 
sisz również zwracać uwagę na to, czy bardziej niszczy 
ona tarcze czy sam cel. Przykładowo «EMP» zadaje dzie- 


szamy do walki. Siedemdziesięciotonowy pojazd, którym pokierujesz | 
w Starsiege jest idealną maszynką do destrukcji. Nie jest to jednak #* 
sprawa łatwa, bo stawać będziesz przeciwko równie potężnym ma- £ 

szynom i jedyną twoją przewagą może być najlepsze z możliwych 
przeszkolenie. Bez niego będziesz na polu walki jedynie kolejnym ru- ' 
chomym celem. A do tego nie można dopuścić - przeciwnik musi 
zostać pokonany i to niekoniecznie uczciwymi metodami. Aby dać ci `, 
potrzebną przewagę, przygotowaliśmy kilka informacji i podpowiedzi. 

Jak zwykle polecam korzystanie z tych podpowiedzi jedynie w razie więk- 
szych problemów. | jeszcze jedno - - nie polegaj ślepo na tych podpowie- 














sięć razy więcej uszkodzeń tarczom niż samej maszy- 
nie. Dokładnie odwrotnie działają rakiety «Aphid». Dla- 
tego zanim zaczniesz walczyć - naucz się swojego uzbro- 
jenia na pamięć. 


Biorąc to pod uwagę opracuj sobie najlepszą strategię 
niszczenia wrogich maszyn. Przykładowo możesz trafić 
wroga kilka razy EMP cannonem, aby zlikwidować tar- 

























j vage nato, aby nie marnować energi EMP an- 
nona na herca który nie ma już tarcz i odwrotnie nie mar- 
nować cennych Aphidów na przeciwnika z py sta- 
nem tarcz. 





Bardzo ważną rzeczą na polu walki jest kontrolowanie 
stanu energii. Większość broni niszczących tarcze oraz 
tzw. DP («dual purpose») to bronie energetyczne. Ozna- 
cza to ni mniej ni więcej, że każdy oddany z nich strzał 
pobiera energię z zasobów twojej maszyny. A energia ta 





















jest potrzebna oprócz strzelania np. do regeneracji tarcz. 
Dlatego też staraj się używać broni energetycznych z 
rozwagą, a gdy to tylko możliwe używaj broni balistycz- 
nych, które to najczęściej służą tylko do niszczenia sa- 
mych maszyn. 


Istnieją typy broni, których trafienie powoduje ob- 
e rażenia dla pilota nawet, jeśli nie trafisz prze- 
; ciwnika w kokpit. Przykładem takiej 
- f broni jest «radiation gun». Inną cie- 
‘a. kawą cechą jest pewna «inteligencja» 
niektórych typów broni. «Plasma 
gun» i «Smart gun» potrafią same 
(w ograniczonym stopniu) nakiero- 
wać się na cel. Po strzale przelatują 
50 metrów prosto, a potem szukają 
celu. Przeciwną stroną medalu jest 
wspomniany wcześniej ELF Cannon 
który jest najmniej celną bronią w ca- 
tej grze. Przy strzelaniu z niego trzeba 
prawie dotknąć przeciwnika - ale jego 
x nt skuteczność rekompensuje tą wade. 


Bardzo ważną cechą Starsiege jest możliwość łącze- 
nia broni w dwa rodzaje grup. Pierwszy rodzaj («chain») 
powoduje, że bronie w nim zawarte strzelają jedna po 





drugiej. Jest to bardzo przydatne w przypadku broni ener- 
getycznych, które potrzebują trochę czasu na nałado- 
wanie się. Połączenie np. trzech laserów w grupę tego 
typu powoduje, że po strzale z pierwszego będzie się on 
spokojnie ładował, a w tym czasie możesz wystrzelić z 
drugiego i trzeciego. Rozwiązanie takie pozwala na pro- 
wadzenie praktycznie nieprzerwanego ognia. 


Możesz stworzyć maksymalnie trzy grupy broni przełą- 
czanie klawiszem - polecane jest laczenie ze sobą po- 
dobnych rodzajów broni. Jako przykład użycia grupo- 
wania broni niech posłuży Bassilisk z dwoma EMP Can- 
nonami | dwoma wyrzutniami rakiet Pit Viper. Tworzymy 
dwie grupy - jedna z EMP'ami druga z rakietami. Na po: 
czątku walki Używamy EMP cannonów, które niszczą tale 


cze. Gdy przeciwnik straci tarcze przełączamy się As 


drugą grupę i dokańczamy dzieła. 








Drugim typem łączenia broni jest «linked» który powo- 
duje, że Cala broń zawarta w grupie strzela w tym sa- 
mym momencie. Nietrudno chyba wyobrazić sobie dzia- 
łanie takiej kombinacji. Problem tkwi jedynie w tym, ze 
Czasem jest to nieopłacalne czy to z powodu ilości amu- 
nieji czy też energii. Dlatego warto pomyśleć nad two- 
rzeniem podobnych do siebie grup broni - jednej w try- 
bie «chain» a drugiej «link». Musisz trochę poekspery- 
mentować, bo dla każdej maszyny istnieją różne kombi- 
nacje. 


Jak, kiedy, Gzyrm 


W Starsiege zastosowano trochę inne podejście do wal- 
ki mechów niż miało to miejsce we wcześniejszych 
grach. Tutaj nie musisz się martwić o przegrzanie się sil- 
nika czy broni. Problemem za to jest odpowiednie zarzą- 
dzanie energią i tarczami które są jedyną barierą między 
życiem i śmiercią. Ogólnie rzecz biorąc nie jest to rzecz 
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trudna. Twój herc jest z każdej strony otoczony taką samą 
ilością tarcz. Z każdym strzałem zmniejsza się siła tar- 
czy w danym miejscu i gdy spadnie ona do zera, zacznie 
obrywać kadłub maszyny. Dlatego bardzo ważne jest, 
aby nie pozwalać przeciwnikowi strzelać ciągle w to samo 
miejsce, gdyż wtedy szybciej przedrze się do samej ma- 
szyny. 


mów zakłócających («jam- 
mers»). W każdej z maszyn 
można zainstalować dwa 
systemy specjalne i wyko- 
rzystanie obydwu slotów 
na zakłócacze praktycznie 
pozwala ci na zapomnienie 
o rakietach. Do wyboru jest 
jednak wiele innych cieka- 
wych systemów, dlatego 
dość rzadko będziesz 
miał zamontowane syste- 
my przeciwko rakietom kie- 
rowanych radarem, atakże 
naprowadzanych termicz- 
nie. W takim wypadku po- 
zostaje ci jedynie metoda 
uników, która niestety nie 
jest zbyt skuteczna. Najlep- 
szym sposobem jest połą- 
czenie odpowiedniego ma- 
newrowania z osłoną da- 
waną przez ukształtowanie terenu i budyn- 
ki. W wypadku niektórych lżejszych maszyn 
można połączyć uniki z dopalaczem («spe- 
ed boster»). Wystarczy podczas ostatniego 
uniku włączyć dopalacz i jeśli odskoczysz 
w odpowiednim kierunku rakieta prawdopo- 
dobnie w ciebie nie trafi. 


Z czasem tarcze się jednak odnawiają i tylko od twojego 
wyszkolenia zależy, czy dasz im na to czas. Gdy tarcze 
są już w kiepskim stanie musisz unikać ostrzału tak dłu- 
go, aż ich poziom wróci do stanu, który wydaje ci się 
odpowiedni. Innym rozwiązaniem, niestety niedostępnym 
od początku zabawy, są różnego rodzaju urządzenia 
wspomagające tarcze. «Shield modulator» (SMOD) dzia- 
la na zasadzie znanej np. z TIE Fightera. Pozwala on 
mianowicie na rozdysponowanie dostępnej energii mię- 
dzy różne obszary tarcz. Dzięki temu możesz np. pod- 
czas frontalnego ataku ustawić przednie tarcze na 80% 
energii a na resztę zostawić 20%. O zaletach takiego urza- 
dzenia chyba nie muszę opowiadać. Dodatkową zaletą 
tego urządzenia jest możliwość automatycznej dystry- 
bucji energii tak, aby tarcze były najsilniejsze z tej stro- 
ny gdzie znajduje się przeciwnik, którego śledzisz na 
sensorach - rzecz bardzo przydatna w walce kołowej, 
ale tylko z jednym przeciwnikiem. 


«Shield Capacitor» (SACP) pozwala na natychmiasto- 
we przywrócenie pierwotnego stanu tarcz, jest w tym jed- 
nak jeden haczyk. Za każdym razem gdy używasz tego 
urządzenia istnieje 10% szans na uszkodzenie twojej 
maszyny, dlatego SACP powinien być używany tylko w 
ostateczności. 


Co my tu mamy? 


W zależności od okoliczności, upodobań i 
celu misji będziesz prawdopodobnie chciał 
wykorzystać różne maszyny. Duże herce są 
powolne, ale za to mogą posiadać wielką 
siłę ognia. Jej brak w wypadku lżejszych 
pojazdów rekompensuje duża szybkość. 
Wybór należy do ciebie, ale pamiętaj o tym, 
że duże, ciężkie maszyny nie nadają się do szybkich 


«Shield Amplifier» (SAMP) jest chyba najprostszym z 
urządzeń wspomagających tarcze. Podnosi on wydaj- 
ność ich generatora o 25% dzięki czemu tarcze są sil- 
niejsze. 


Rakietowe co nieco 

























Bardzo przydatną bronia w Starsieg 
żli 


zasięg jego uzbrojenia. Dużym, 
musisz dać dobrą broń dale- 
zeciwnym wypadku mały, zwin- 
6 bardzo blisko i dzięki swo- 
ię - w odpowiednim momen- 
go powodu nie wrzucaj do 
non'a, gdyż nie będzie on po 
na odpowiednią odległość. 


$ ograniczony dwoma 
e każde podwozie ma 
v dla uzbrojenia i sprzętu. 
aniczony udźwig, który nie raz spra- 
e problemy niż brak miejsca. Jak by na to nie 
przy projektowaniu maszyny potrzebujesz tro- 
macji na temat jej podstawowych komponen- 
ki nim będziesz mógł projektować efektywne (i 
ojazdy dobrze wypełniające swoje zadania. 


















wadzających. Jedne co m 
nić broń, albo wybrać inny 
nicji. Jeśli mowa o marnowa 
tać, że większość z nich 
metrów poniżej którego 
szansa trafienia istnieje, al 
spróbować się oddalić lub už | l 
pamiętaj jeszcze o tym, że rakiety możesz wyst 
mając zalokowanego celu. Będą one wtedy leciały przed 
siebie nie kierując się w stronę celu, ale przy trafieniu 
zadają taką samą ilość uszkodzeń. Dlatego jeśli jesteś 
pewny trafienia - wal, szczególnie jeśli przeciwnik jest 
nieruchomy. 


bieramy silnik. Kierujemy się przy tym 
iniać maszyna. Głównymi parametra- 
szybkość i przyspieszenie które to są ści- 
2 wagą. Ogólnie rzecz biorąc wybieraj naj- 
, gdyż mają one najlepsze parametry. Jest 
ważne w wypadku lekkich herców oraz 
dużej mierze muszą polegać na szyb- 


m naszej maszyny jest reaktor. Przy 


onej maszynie planujesz używać głównie 
bron ycznej, możesz śmiało wybrać mniejszy re- 
aktor. Natomiast gdy masz zamiar korzystać z broni ener- 
getycznej, warto zastanowić się nad reaktorem dającym 


Drugą stroną medalu związaną z rakietami jest koniecz- 
ność ich unikania gdy staniesz się celem. Najlepszym 
sposobem jest zamontowanie w swojej maszynie syste- 









większą moc i pot 
energii. 


Po wybraniu reakt 


wsze wybieraj te 
putery zyskują 
automatyczne 


kują energię. Pamiętaj, 
é kilka urządzeń spe- 


Tarcze tarczami, ale przydał by się również pancerz dla 
naszej maszyny. Tutaj wybór jest trudny - jedne są lep- 
sze przeciw broniom balistycznym, a inne przeciw ener- 
getycznym. Chyba najlepszym typem pancerza jest DU- 
RAC gdyż oferuje dobrą ochronę przeciwko obydwu ty- 
pom uzbrojenia. 


Na polu walki niezbędnym wyposażeniem są sensory - 
to od nich zależy to, czy wykryjesz wroga odpowiednio 
wcześnie. Przy wyborze sensorów zastanów się, czy two- 
ja maszyna ma być łatwa do wykrycia czy też nie. Jeśli 
nie sprawia ci to różnicy, wybierz sensory aktywne. Jeśli 
natomiast chcesz zmniejszyć szansę zlokalizowania cię 
przez wroga, wybierz sensory pasywne. Przy wyborze 
zwróć również uwagę na parametr «sweep rate». Ozna- 









cza on, ile czasu zajmuje sensorowi sprawdzenie całe- 
« go obszaru - im szybciej to robi, tym większa szansa na 
wykrycie wroga. 


kować. W czasie gdy będzie się ona bronić, gracz kieru- 
jący małym mechem podchodzi do przeciwnika z tyłu i 
wpakowuje w niego serię z ELF Cannon'ów. 


Ostatnią rzeczą, którą możesz zainstalować w nowej * Jeśli znajdziesz się w takiej sytuacji - tzn. sam przeciw 
i j dwóm przeciwnikom - musisz uciekać, unikać - ogólnie 
robić wszystko, aby uniknąć zniszczenia. Ruszaj się bez 
przerwy i używaj terenu jako osłony. Jeśli zauważysz 

ieś sojusznicze jednostki lub nawet maszyny z wro- 
zeciej - drużyny, zbliż sie do nich. Większa ilość 
spowodować, że wrogowie chociaż na chwilę 
ój, co pozwoli ci na wycofanie się na z góry 


zycji. 























wony sztandar 


$ się na rozgrywkę w trybie «capture 
końcu okazję docenić małe maszyny 
ą spróbuj jakąś ciężką i powolną 
lẹ przeciwnika i wrócić do swojej bazy 
iemożliwe. Będziesz musiał uży- 
Ib czołgów, które jednak są dość 
potrzebują osłony. Tutaj wła- 
złonków drużyny aja 











ciowe zabawy 








Jeśli zdecydowałeś się na rozgrywkę sieciową czyli dru- 
żynową, musisz wiedzieć o kilku rzecz: 
tobie i twojej drużynie na zwycięst 
istotniejsze jest dobre współdziałanie - bez tego może 
być ciężko. Dwóch graczy jest w stanie zniszczyć jed- 
nego nawet silniejszego przeciwnika koncentrując na nim 
całą site ognia. Oprócz tego bardzo ważne jest pod- 
chodzenie do przeciwnika z różnych stron, gdyż dzięki 
temu traci on przewagę jaką mogą dać mu tarcze i róż- 
ne urządzenia wspomagające ich działanie. celu 






czas uniemożliwi 
której latwo może 
bardzo efektywna. 


Bardzo dobrym pomysłem przy graniu w dwie osoby jest 
podział ról. Pierwszą z maszyn wybieramy dużą, ciężką 
i tak uzbrojoną, aby mogła przyjąć i zadać wii k 
dzeń. Drugą maszynę - lekką i szybką - wyposaża yw 
dwa ELF Cannon'y, które mogą szybko zadać wiele 
uszkodzeń, gdyż i ignorują osłonę dawaną przez tarcze. 









malucha, jeg du 
dzi bliżej i robi z prz 


rakietom będziesz 
czasem już z daleka zl 
dować zagrożenie. 


Ostatnie 
uwagi 


Najważniejszą rzeczą któ- 
ra zagwarantuje ci sukces 
w Starsiege jest umiejet- 
ność trafiania ruchomych 





Starsiege > 









































celów samemu będąc w ruchu. Pamiętaj, jedy- 
nie trening pozwoli ci dojść do perfekcji. Zaczynaj go z 
małymi maszynami i jeśli sprawia ci problem trafianie 
poruszającego się przeciwnika, zmieniaj maszynę na 
coraz cięższą. Ciężka porusza się wolniej, więc łatwiej 
jest wycelować. W końcu znajdziesz taki pojazd, który 
będzie ci idealnie pasował. Gdy opanujesz jego kiero- 
wanie do perfekcji, będziesz mógł spróbować poznać 
inne maszyny - zapewniam, że pójdzie ci lepiej. 


Kolejna sprawa bez której nie dasz rady przetrwać na polu 
walki to obrona. Jej najważniejszym elementem jest ruch 
bo gdy się poruszasz, jesteś trudniejszy do trafienia. 
Pamiętaj o nagłych zmianach prędkości oraz odwraca- 
niu ciągu silników jeśli chcesz nagle dostać się za plecy 
przeciwnika. Bardzo istotne jest również takie ustawia- 
nie swojej maszyny względem przeciwnika, aby ten nie 
mógł trafiać ciągle w to samo miejsce. Jest to szczegól- 
nie ważne gdy tarcze są na wykończeniu. 


Nie zapominaj również o tym, że jeśli przegrywasz, cza- 
sem dobrze jest po prostu uciec. Da ci to czas na rege- 
nerację tarcz i spokojne obmyślenie nowej strategii. In- 
nym sposobem jest wybór takiej drogi ucieczki, aby wy- 
prowadzić goniącą maszynę prosto na inne walczące 
pojazdy. Nawet jeśli nie są to nasi sojusznicy, istnieje 


_ szansa, że zaatakują nasz „ogon”. 


koniec nie zapominaj o swoim radarowym i cieplnym 
unku. Jeśli chcesz zająć pozycję stacjonarną, wy- 
najwięcej systemów i włącz «cloak». Jeśli je- 
ruchu również używaj «cloak» oraz pasywnych 
IW - dzięki temu twój obraz radarowy będzie naj- 
Aby zmniejszyć obraz cieplny, używaj «thermal 







g w 5 punktach 


próbuj atakować z boku lub z tyłu i 
zasięg ma twoje uzbrojenie. Nie ata- 
esli nie masz dużej szansy na 
ać element zaskoczenia. Gdy 
é w miejsca gdzie przeciwnik 
przy celnym trafieniu mo- 
zbrojenia. 


m na te denerwujące male 
rzytomności ich pilotów - pole- 
to może prosta sprawa, ale 
rzyć z taką maszyną, na mo- 
ronna, dzięki czemu możemy 
. Oczywiście nie próbuj tego 
dyz zrobisz więcej krzywdy 


jenia. Najpierw pozbawiaj 
zmianie broni niszcz 
lziała najlepiej w wypad- 
sloty na uzbrojenie. W 
isz wybierać bardziej 
czące zarówno tar- 


aj jej w naj- 
amplifier» - 






sca przeciw- 

u czołgu wie- 
lepiej opance- 
Ogólnie rzecz 
biorąc: w im wieksz: ny celujesz, tym wię- 
cej trafień jest potrzebnych do zniszczenia go. Dlatego 
celuj w elementy najtrudniejsze do trafienia - tu potrzeba 
mniej celnych strzatów do zniszczenia. 
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Pe eee: 


W jednym z ostatnich numerów CD- Action pojawiła się rocenzja gry Rollercoaster Tycoon. Dzięki niej gracz po raz kolejny ma możliwość 
zbudowania wesołego miasteczka i zarządzania nim. RT jest rozbudowany jak przystało na grę z roku 99, a co za tym idzie niekt 





zy gracze 


mogą mieć z nim problemy. Poniższy poradnik powinien pomóc im zbudować wesołe miasteczko z którego żaden gość nie w dzie nieza- 


dowolony. 


Wprowadzenie 


Dzięki poniższej legendzie dowiecie się, co czeka was 
w poszczególnych scenariuszach. «Konstrukcje» - 
oznacza, jakie elementy miasteczka są już gotowe gdy 
zaczynamy scenariusz, Przykładowo literka C ozna- 
cza, że zaczynamy Scenariusz z jednym rollercoaste- 
rem, 2C oznacza dwie konstrukcje tego typu. «coaste- 
ry» - pokazuje, jakie typy rollercoasterów są możliwe 
do wynalezienia w danym scenariuszu. «Cele» - to z 
kolei cele scenariusza gdzie litera «g» przy liczbie ozna- 
cza wymaganą liczbę gości po. podanej liczbie lat. 
«Kasa» - pokazuje, jaką gotówką Ba 

















nając scenariusz. Jeśli jest to 10.000$ najczęściej 
oznacza to, że mamy zaciągniętą pożyczkę na taką _. 
kwote. | uwagi 

| Możliwość Piu terenu 


W - Wooden, Wm - Wild Mouse 


1. Scenariusze 


1.1 - oznaczenia skrótów razı 

FH" wa że scenariusz ten musisz ściągnąć z 
coastery cjalnej ai 
B - Bobsled, C - Corkscrew, M - Mine Train, Sm - „Steel 
Mini, | - Inverted, R - Reverse Whoa Belly (Free Fall) 
Su - Suspended, $ - Steel, Si - Single Track, Ss - Su- | 
spended Single Track, U - Stand Up, V - Vertical konstrukcje 

C - rollercoaster 

G - spokojne rozrywki 
T - transport > 
E - rozrywka wodna 


ja: Gdy. skończysz ten scenariusz, Wszyscy go- 
Scie w parku zaczną się cieszyć | wypuszczą swoje 
balony. Oznacza to, że będą musieli kupić sobie 
_ NOWE balony więc zarobisz podwójnie... 


Nie zdziw się, jeśli coś się nie zgadza z nazwami sce- 
nariuszy. Wersja amerykańska (US) i angielska (UK) 
różnią się od siebie nazwami niektórych scenariuszy. 
Oto tabelka: 


US: UK: 








Katie's World Katie s Dreamland 
Dinkie Park Pokey Park 

Aqua Park White Water Park 
Mothball Mountain Mystic Mountain 
Big Pier Paradise Pier 





2. Twój park. 


ierwszą rzeczą którą powinieneś zrobić przy budo- 
u nowego parku jest wyznaczenie maksymalnych 


ha 
—— | 
— sen 


a) 








funduszy na badania. Jeśli nie masz jeszcze «lnforma-  dziesz trzymał to okno otwarte, dowiesz się, jak dłu- 
tion Kiosk», odznacz wszystkie pola poza «shops and go czeka się w kolejkach, czy łatwo jest znaleźć roz- 
Stalls». «Information Kiosk to najbardziej użyteczny ze  rywke, czy nie brakuje różnego rodzaju punktów ustu- 


Najschludniejszy Park w Kraju (Tidyest 
Park) 
Najpiękniejszy Park (Most Beautiful Park) 


- sklepó ałej grze - sprzedaje si im mapy i h itp. 
— 7 DO m a Najbezpieczniejszy Park (Safest Park) 
Park z Najlepszymi Rollercoaster ami (Best Roller Co- 
Następnie będziesz zapewne chciał zbudować kilka 2.3 Robienie pieniędzy asters) 


rozrywek dla klientów. Zbuduj dobrą mieszankę skła- Pamiętaj, że w każdej chwili możesz wziąć pożyczkę. 

dającą się z rozrywki lekkiej, ekscytującej i oczywiście Jeśli potrzebujesz nowego rollercoaster'a dokładnie © 5 Kolejki 

jednego w pobliżu wejścia aby teraz, możesz wziąć dodatkowe 5 tysięcy dolarów . 

robił dobre wrażenie na nowo przybyłych gościach  (utrzymuj poziom zadłużenia poniżej 20 tysięcy - Zanim przejdę do omówienia samych rozrywek, wspo- 
(przy wejściu bo zbudowany dalej może nie mieć tylu maksymalna pożyczka to 30 tysięcy, ale lepiej nie zbli. _ mne © kolejkach do nich gdyż jest do bardzo ważny 
klientów). Będziesz jmniej 
jedną rozrywkę pokrytą dachem jak np. «haunted ho- — 
use». Na koniec zwróć jeszcze uwagę ni 
rzystanie z usług miasteczka. Ks: p 



















później #4 trawniki robia duz 
na gościach. 





20 dolarów. Cena musi być niska, żeby ludzie 
chcieli do ciebie zajrz le wysoka żebyś coś 
zarobił. Generalnie rze za każde cztery nowe 
rozrywki podnoś cenę biletów o 5$ a jeśli jedną z nich 
jest rollercoaster, podnieś o 10$. Gdy na twoim koncie 
będzie już ponad 30 tysięcy dolarów, nie będziesz 
musiał więcej podnosić cen biletów. W tym momen- 
cie najlepiej utrzymywać cenę na poziomie około 5-$ 
- maksymalna cena jaką możesz ustalić na bilety to 
100$. 



















Gdy będziesz już miał taką możliwość, zbuduj «infor- 
mation kiosk» w pobliżu wejścia (nie przy samym wej- 
ściu, a niedaleko od niego) gdyż twoi goście będą 
chcieli kupić mapy (aby się nie zgubić oraz parasole 
(gdyby padało). 


=.1 Kupowanie ziemi dzie nie chcą się tam bawić. Chcesz wyciągn . ; 

Jeśli chcesz rozszerzyć teren swojego parku, możesz nich wszystkie pieniądze, ale nie potrzebujesz ich lejkę, ale nie podłączaj | jej do Sci ści bę- 
kupić teren (w oknie głównego wejścia). Teren który wszystkich w jednej chwili dlatego lepiej obniżyć ceny  dziesz zadowolony z jej długości. Ścieżkę w ściową 
jest na sprzedaż jest zaznaczony małym białym (w części 3 i 4 znajdziesz porady co do ustalania cen). k 















znaczkiem i kosztuje od 20 do 90 dolarów za kwadrat = ę ] nm 4 kk ) 
(w zależności od scenariusza). Pra pewny! możesz dojść do wniosku, że pi niu jest dlugość kolejki, to zal głównie od typu 
bywa się w podobny sposób, ale możliwość tą masz  niadze będziesz bral tylko za wejście do parku (np.  "ozrywki. Przykładowo „ewa, «dh bar- 


tylko w dwóch scenariuszach. 90$), a wszelkie rozrywki będą darmowe (ew. wejście 170 Popularną, zabiera na raz: 


ano à dra \ Ni jest to pewien  WO kurs jest krótki i lud 
za darmo, a droższa zabawa). Niestety jest to pewien Takze dla rolierddastera Buda 


Długie oczekiwanie w kolejce nie jest za- 
dla nikogo, także jeśli stwierdzisz, że ludzie 
kę zbyt długo, po prostu skróć . 









- problem, bo twoim idealem jest wyciagniecie od go- : 
2.2 Inny punkt widzenia ści wszystkich pieniędzy, a w takim wypadku mogą tów) 
Jeśli chcesz zobaczyć swój park z punktu widzenia zdażyć się dwie rzeczy. Primo - klient nie ma 90$, więc 
gościa, nie ma większego problemu. Jednym ze spo- i 
sobów jest złapanie gościa zaraz p wejściem do mi 
parku, nazwanie go i kliknięcie na znaczku «i» dzięki 
czemu na bieżąco będziesz dostawał wszystkie in- 
formacje. Zaznaczając w ten sposób kilku ludzi uzy- 
skujesz nowy punkt widzenia na swój park, dzięki któ _ wszedł do parku mając w kieszeni 100$. D tal ę 
remu możesz zlikwidować wiele problemów o których na przykład do kolejki wodnej która jest za długa i 
w innym wypadku nawet byś nie wiedział. Jeśli bę- źle zaprojektowana. Wychodzi z niej, jest gło 
gniony i niezadowolony. Jal 
zapłacił za wejście do p. 
go bez skrupułów opuścić. 
wedlug mnie, najlepiej usta 
biletów wejściowych na 50$ 
bierać opłaty za zabawę 
wiązanie pozwala na wyciągnięcie 
całej kasy od gości, a pi 
czają tylko ci, którym skoń: 
pieniądze. 

















«Rollercoaster»  - 10 do 20 kwadratów 
«Exctiting Rides» - 6 do 15 kwadratów 
«Gentle Rides»  - 5 do 9 kwadratów 
«Log Flume» - 6 do 9 kwadratow 
«Boat Hire» - 3 do 5 kwadratów 
«Transport Rides» - 5 do 15 kwadratów w zależności 
od typu 


Nawet jeśli zobaczysz długą kolejkę całą wypel- 
nioną, nie przedłużaj jej gdyż w dłuższej kolejce lu- 
dzie będą musieli poczekać dłużej więc wzrośnie ich 
ważne przy mało 























2.4 Nagro: 


Najlepszy Park Rozrywki w Kraj 
Value Park in the Country) 
Najgorszy Park Rozrywki (Worst Va- 
lue Park) 


ontanny itp. Dzięki temu ludzie czekający w 
kolejce będą bardziej zadowoleni. 














a 
LUS .....0000000000000000000000000000000:32000000000G60CGC000060€0 | 
a ak à 


wejście do budynku wejście do budynku 





Przykład nudnej kolejki Przykład lepszej kolejki 


Uwaga: Aby ludzie w kolejce się nie nudzili, możesz 
zatrudnić faceta od Mes sy - sentertainerva 






Na koniec pozosta 
lepiej jest to zrobi 


oze dja wyjścia. Naj- 





istniejącej ścieżce. Dobu- 





e. 7 Goście 


maganej ilości sprzątaczy, ale można zastosować 
pewną strategię. Po zobaczeniu jakiegokolwiek śmie- 
cia należy policzyć do 15. Jeśli w tym czasie żaden 
sprzątacz nawet nie wejdzie na ekran (przy maksymal- 
nym powiększeniu) będzie to znaczyło, że trzeba 
wynająć nowego pracownika. Jeśli jednak zobaczysz 
kogoś na ekranie, przenieś go w pobliże zauważo- 
nych śmieci. Zasady 15 sekund nie stosuje się w dwóch 
przypadkach: 

a. Przy wyjściach z rollercoaster'ów - tam zawsze trze- 
ba sprzątacza 


b. Gdy zatrudniasz już ponad 40 sprzątaczy, prawdo- 


podobnie nie będziesz potrzebował ich więcej. 





Aby lepiej służyć gościom swojego parku musisz na- 
uczyć się ich rozumieć. Dzięki statystykom oraz opi- 


niom przez nich wyrażanych, możesz dojść do wielu 








zbudowales, powinlądi © 
nika. Dzięki temu będziesz posiadał w swoim parku 
całą sieć naprawczą i w pobliżu awarii zawsze znaj- 
dzie się jakiś mechanik. Pamiętaj, żeby dla każdego 
zbudowanego rollercoastera zatrudnić sprzatacza do 
likwidowania zawartości żołądków co słabszych 
klientów. 


W miarę jak rozrywka się starzeje, jej awaryjność ro- 


śnie w zastraszającym tempie. Aby zlikwidować pro- 


blem, ustaw częstotliwość inspekcji mechanika na 10 
minut («every 10 minutes»), Przy każdej inspekcji awa- 
ryjność nieco maleje. Ponadto jeśli rozrywka jest już 
NAPRAWDĘ stara (5 i więcej lat) będziesz musiał pod- 
jąć trochę bardziej drastyczne kroki aby zabezpieczyć 
się przed wypadkiem. Możesz albo zastąpić rozrywkę 
nowym egzemplarzem lub w wypadku rollercoaster'a 
zmniejszyć ilość wagonów do jednego (co zapobiega 
wypadkom). Każdy element swojego parku musisz 
zastąpić nowym lub zlikwidować gdy zobaczysz przy 
nim notkę «down time». 


Na koniec będziesz 1" ochrony, aby zabez- 
pieczyć się przed aktami wandalizmu. Jako, że nie 
zawsze możesz się przed tym zabezpieczyć zapewne 
przyda ci się informacja, co robić ze zniszczeniami. 
Wandale atakują tylko trzy rzeczy - ławki, śmietniki i 
latarnie. Zniszczona ławka będzie złamana w pól, 
śmietnik będzie wywrócony, a lampy po prostu nie 


będą świecić. Jedyne co możesz zrobić to zastąpić 
uszkodzone rzeczy nowymi. Nie likwiduj uszkodzeń 


prawym przyciskiem gdyż przy okazji możesz skaso- 
wać np. kaw l k ścieżki. „a 






żesz zlokalizować samodzielnie przy oglą- 
daniu gości w parku. ichrzyciele mają czerwone, 
naburmuszone twarze. Gdy złapiesz takiego kolesia, 
ten bardzo się lożesz wtedy przerzucić 


— Zabezpieczenie 
Sposobem na maksymalne bezpieczeństwo twoich 
gości jest wynajmowanie jednego mechanika dla jed- 
nej rozrywki i ustalenie mu znacznika koło wyjścia z 
niej. Następnie należy ustawić wszystkie częstotliwo- 


ści inspekcji na 10 minut. Szkoda, że nie ma opcji cią- 


głej inspekcji, która była by szczególnie przydatna 
przy bardzo starych rollercoaster'ów, których awaria 


może być naprawdę fatalna w skutkach. Jeśli będziesz 
się stosował do powyższych zasad, ~i park — 


naprawde bezpieczny. 


- Zasada 15 sekund 
Nie ma jednoznacznego sposobu na określenie wy- 


_ czynniki wpływające na niezadowolenie do dlugie 
kolejki oraz problemy ze znalezieniem dobrej roz 
kK 


— - zmęczony gość będzie korzysta je 


ciekawych wniosków, aby ci to ułatwić przedstawia- 
my przegląd charakterystyk i i skarg. 


«Happiness» - 
parku i zost 


szczęśliwi ludzie dłużej pozosta w 
ją więcej pieniędzy. Szczęście zwiek- 






sza się na najbardziej rozrywkowych elementach two- 
jego parku jak np. rollercoastery, a utrzymuje się na 


stałym poziomie dzięki normalnym rozrywkom. Go- 
ście stają się niezadowoleniu jeśli są: zmęczeni, cho- 
rzy, głodni, spragnieniu lub chcą iść do toalety. Inne 


z najbardziej ekscytujących rozrywek, aby się obudzić, 
a następnie bawić dalej. Zmęczeni goście chodzą 


wolniej od innych i mają gorszy humor. Ustaw dobre- 


go rollercoaster'a przy wejściu do parku aby rozbu- 
dzić tych którzy przyszli m 


«Hunger, Thirst» - te statystyki zawsze są na poziomie 
zera gdy gość przychodzi do i z czasem rosną. 
Na poziom pragnienia («thir żym stopniu wply- 


ae 












wi pe 


ynie 





wa to, co aktualnie robi. Również jedzenie frytek po- 
woduje wzrost pragnienia, a także może spowodować 
problemy żołądkowe. 


«Nausea, Nausea Tolerance» - goście zawsze prze- 
ceniają wytrzymałość swojego żołądka na niektóre 
rozrywki. Jedyne co możesz zrobić z cierpiącymi to 
upewnić się, że mają gdzie usiąść oraz posprzątać 
wszelkie «zwroty» jakie uczynili. Zauważ, że chorzy 
goście są bardzo nieszczęśliwi i chodzą bardzo po- 
woli (aż do momentu gdy opóźniają kolejki tp.) 


Bathroom» - człowieczek po prostu chce és lazien- 





- Ne rzekania 
Goście czasami narzekają - Micai | na nich uwagę 


możesz poprawić wiele rzeczy w swoim parku. Oto 
niektóre z + 


«lym Lost! - klient się zgubił. granice ilość ścieżek 
które nie prowadzą do rozrywek, zbuduj więcej kio- 
sków informacyjnych (jeśli ustaliłeś wysoką cenę na 
mapy, lepiej ją zmniejsz). Goście gubią się także gdy 
np. kolejką pojadą w ja ś oddalony od centrum sek- 














lobne do poprzedniego - 
tej rozrywki którą chce. Tu 
serwacyjne («observation to- 
»). Możesz też rzenieść klienta samodzielnie. 





ai not paying that much for XXX’ - klient nie chce 


płacić tak dużo za jakąś rozrywkę. Zmniejsz ceny bi- 
letów na nią lub postaraj się, > była bardziej atrak- 


cyjna. 


«l cant find the Park Exit’, «l want to go home» - ci 
goście chcą iść do domu, ale się zgubili. Przenoś ich 
do wyjścia samodzielnie zanim staną się BARDZO nie- 
zadowoleni. Nie możesz nic zrobić, aby zatrzymać ich 
w parku wiẹc nie masz się o co martwić. 


Pochwały 
- jak je 
uzyskać 
Goście chcą od- 
wiedzać park 
czysty, przyjem- 
ny z malymi ko- 
lejkami i cieka- 
wymi rozrywka- 
_mi. Również ni- 
skie ceny biletów 
pozytywnie 
wpływają na za- 
dowolenie klien- 
tów. Jeśli czło- 
wiekowi sie cos 
podoba, da ci o 
tym znać, a gdy 
opuści park za- 
dowolony, na 
pewno poleci 
twój park go- 
ściom. 


- Duże 
problemy 


Co pewien czas 
powinieneś 
sprawdzać na- 
stroje swoich go- 
ści patrząc na 
ogólne statysty- 


ki. Dzieki tym informacjom dowiesz sie, co powinie- 
nes poprawić oim parku. Jeśli dużo ludzi narze- 
ód, powinieneś zbudować kilka 
; jeśli narzekają na brak toalet - 












buduj toalety. Du 
kolejki - staraj się, 


- Wandale 


Gdy tylko zauważysz. 
wony na twarzy, możesz być pewien, że 


do wandalizmu. Aby zlikwidować o il 
g a. 


Goście którzy — niezadowole 
wyszli (goście mogą stracić życie v 
się utopić) są antyreklamą - pami 


i z samodzielnymi pojazdami 4 
«chair lift» czy «boat hire») mogą ich mieć pna 
nie 12. 


Rozrywki z muzyką bardzo poprawiają humor odwie- 
dzającym gościom. Roz 
dzo popularne w czasie deszczu. Znaczek «**» ozna- 
cza, że sam możesz zaprojektować rozrywkę (np. tra- 


sę). 






Różnice między nazwami w w 

USA 

Whoa Belly ~ Launched Freefall 
Gravitron Top Spin 





Twist 
Steam Train — 
Dodgems 
Boat Ride 
Reverse Freefall Rolerco 
aster 

Chips Shop 
Candy Floss Stall 


Scrambled Eggs … 
Miniature Railroad 
Bumper Cars _ 

Boat Hire 
Reverse Whoa Belly RC 






Cotton Candy Stall 





- Rozrywki projektowane 


Każda z rozrywek którą może: 
grze kilka gotowych projektów 


wić się w to od razu. Problem z nimi to rozmiary - nie | 
zawsze chcą się zmieścić w parku, a wtedy trzeba za- 
Se o coś samemu - poniżej kilka uwag które 





mogą p 
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«Boat Hire» - Jedyną rzeczą którą musisz zbudować 
jest platforma startowa. Możesz zbudować «guide ra- 
ils», aby łódki pływały tylko tam, gdzie chcesz. Nie 
jest to jednak potrzebne - dopiero jeśli goście zaczną 
się gubić i blokować, możesz się zastanowić nad bu- 


taraj się, aby ta rozrywka była krótka. 
wystarczająco dużo czasu, a więcej 
rostu zdenerwować (denerwują się 
czasem rośnie). Staraj się używać 
element który ma pokazywać inne 


i najlepszy jest prosty projekt. Łań- 
a dalej same pełne kola dzięki któ- 
cą z trasy i będą się dobrze bawić. 


Monorail nie musi wykonać pełnego kółka, Chairlift 
wykonuje je automatycznie. Stacje buduj co najmniej 
6 Inie im więcej tym lepiej. Pamię- 
aj też, że możesz zbudować maksymalnie cztery sta- 
cje. 


wo - cokolwiek. Ciekawym projektem dla « 
jest zbudowanie jedynie dwóch platform i tra 
cej od jednego do 
| krótszą drogą 

Ustal ilość okraz 
powinno się gości 
| bać. 


| «Hedge Maze» - 





| wiedzitakże spróbuj. 


jący 
cy jedną tylko możliwą dr 
- podobał się. 


końca trasy i z powr 













| jeszcze kilka dokładniejszych ag 
do rozrywek transportowych. 





«Chair Lift» - Budowanie stacji większej niż 6 czy 7 
pól mija się z celem gdyż CL może mieć maksymalnie 
12 wagoników. Aby zmniejszyć czas «załadunku» go- 
ści, umieść wejście niedaleko początku stacji. 
















- «Monorail», «Railroad» - Te pojazdy strasznie zwal- 
niają jadąc pod górę dlatego dobrym pomysłem jest 
budowanie ich pod ziemią, a zostawiani 
ni jedynie stacji. Niby rozrywki te sł 
parku gościom, ale nie zawsze jest 
Stacje buduj długie, aby mogło się przy 
mać kilka pociągów. Monorail nie potrzebuje dwóch 
stacji, ustaw go w tryb «shuttle», a b jeździł do 
. «Shuttle Mode» działa row- 

















































ojne rozrywki jak «Merry-Go-Round» i «Fer- 
gel». Likwidujesz bilety na nie aby sprawić go- 
swojego parku przyjemność. Tanie rozrywki to 
transportowych oraz «boat 
do $0.9 która 
R przy wyższej 
cenie zazwyczaj by unikaj Najdroższe rozrywki to 
oczywiście te z kategorii ekscytujących oraz pozosta- 
le rozrywki wodne, Najczęściej są one bardzo popu- 
larne dlatego ceny biletów możesz ustalić w zakresie 
$0.9 do $1.3. Pamiętaj, że za nowe rozrywki możesz 
kasować więcej niż za stare. Ceny biletów na taką 
nowość mogą dojść nawet do $5. W sumie i tak więk- 
szość dochodów z parku pochodzi z biletu wstępu oraz 
z rollercoaster'ów więc ceny innych rozrywek nie są 
aż tak ważne. 


| - «Log Flume», «Monorail» - wypusz- 
modzielnych pojazdów. Jako, że nie 
/ puszczane na raz i powodo- 
kroków. Jednym z nich 
jazdów - możesz to szej 





‘a ya 


upłynie trochę czasu. Inny dobry sposób - szczegól- 
nie dla «monorail» - to ustalenie zarówno minimalnego 
i maksymalnego czasy na takim samym - najwyższym 


samo czasu. Te działania powinny po- 
awnienie systemu transportowego. 















1 Tain, — Whoa Belly, 
P Sandun Sipel, S Steel Cork- 










<w gore i 
powstają na po" gdy 
wagonik jedzie dość szybko i 
żołądek klienta. Powinieneś 


nia ostrych zakrętów, Przetestuj oj 

ciążenia b ateral G») są na poziomie powy- 
żej trzech, przeprojektuj trasę. Nie można likwidować 
ich calkowic dość ekscytujące, należy ra- 
czej znaleźć złoty środek dzięki któremu klienci będą 
się dobrze bawić, a tość i 
stanie tam gdzie Mi 
tej trasie było ty 
wciągającym. Kienciwdą. 
chać na wzniesienie niż b 












Aby rzecz była inter ująca (i kc 
od czasu do czasu zamykaj rol 
zmieniaj. Przy model k 










ziomie i odznacz M akie pola poza «ri | 
(lub i innym jeśli Po ą 


raj parku) 
5. Przetesi ki 
wskaźnik «excitement» 

6. Nagraj projekt (otwórz okno rozrywki, kliknij na przy- 
cisk «disk», wybierz «save design»; UWAGA: rozrywka 
musi mieć nazwę) 


e scenariusza jedynie jako 
rywek. Gdy już nagrasz 


Zasadą tutaj jest 
pola budowy dla n 


swój projekt, możesz umieścić go w dowolnym sce- 


nariuszu. Dzięki temu zaoszczędzisz czas i pieniądze. 





Zamknij park (trwa to chwile bo trzeba wyrzucić g 
ści) i zli 
pod jakąś 
praktyka czyni mistrza. 

UWAGA: Rozrywka z parametrem 
10 jest bezużyteczna. 





- Co to do &%$#*($ je 
wyjaśnienia 





Innym rozwiązaniem jest użycie scenariusza który już © 
przeszedłeś i gdzie masz na koncie dużo pieniędzy. | 


Każda rozrywka jest opisana za pomocą kilku para- 
metrów - o to ich objaśnienia. 


«Excitement» - To wskaźnik tego, jak ekscytująco roz- 
rywka wygląda dla gości - jest to bazowane na para- 
metrze «intensity» i wartość pomiędzy 6 a 9 jest cał- 
kiem niezła. Duże trasy z różneg dzaju pętlami 
wyglądają na bardziej ekscytujac 
małe i płaskie. Postaraj się też o 
trasy np. puszczając odcinek torów 
tworzy pętla z wcześniejszej części 
piej jest puścić tamtędy trasę innej. 
dobrze opracowana sceneria rów 
kiem nieźle. Innym trikiem któreg 
«trik uciętej glowy» czyli puszcz 
jakąś przeszkodę i opuszczenie 
chwili. Gość jadąc taką trasą mi 
szkoda zaraz zdejmie mu głowę 
z czasem maleje, ale możesz cos n 
| 


enie, że prze- 
«Excitement» 


niając typy wagonikow, 


dając cos do niej. 


«intensity» - To wskaźnik in 
Oznacza to (w wypadki ollerc 
być szybka, mieć tylko 


słem pod warunkiem, że 
poprzedzony innym zakrę 
puszka z piwem - gwałto 
ny ruch w jedną stronę nie 
powoduje większych z 

ale ruch w jedną i w- 
wzburza zawartość) 

trasa idzie w dół . 


ość, gwałtowne zakręty w | 
różne p pr itp. są 
ie dob 


jednym z głównych źródeł twoje- 


są 
go dochodu i zazwyczaj są pewną inwestycją. Gdy 
kolejka jest nowa, pobieraj opłaty od $3 do $5 (w za- 


3. Raczej nie będziesz mu- 
j chyba, że sam zechcesz. 
icture») pozwolą na uzyska- 
kowego dochodu. 





























cze trochę o 


pre blemach żołądkowych 


y ludzie po prostu nie powinni jeździć na rol- 
aster'ach, ale jednak to robią. Dla nich będziesz 
owal co najmniej trzech ławek przy wyjściu, 
łazienki w jego pobliżu. Dobrze jest też mieć 
cza w pobliżu wyjść z popularnych rollerco- 
Ow. Pomóc może też kiosk z napojami. 


eszcze niespokojne... 


ście nie lubią bawić się na rollercoaster’ach (ani 
ólnie pod golym niebem) jeśli pada deszcz. Nie 
nie chcą tego robić, ale nikt nie lubi 

‘tej zasady są dwa wyjątki które mogą 

iągać ludzi do zabawy pod gołym niebem pomimo 





1. Jeśli rozrywka jest nowa ludzi i tak będą stali w ko- 
lejce do niej 
2. Jeśli dopiero skończyli się bawić na danej rozrywce 
i chcą zrobić to jeszcze raz. 















- Jak zbudować podziemny 
rollercoaster 






Jeśli grałeś w scenariusz «Katie»s World' wiesz, że 
możliwe zbudowanie kolejki górskiej całkowicie 
mia. W sumie jest to dość prosta iż 

na którym chcesz zbudować roll 
ps zaczniesz budować 













teren do poziomi gdzie A Teraz mo- 
é podziemną kolejkę. 


- daj gowa «wiszącą» 
kolejkę 


mią - w powietrzu. RE: to 
prostu — p p 


taka trudna sprawa. Po 
u jaki chcesz i n 


















- Kolejki górskie jak 
transport 


Możesz użyć rollercoaster'a jako pociągu do przeno- 
szenia ludzi z jednego miejsca w drugie. Pamiętaj, że 
il na trasie sq dwie stacje, nie możesz użyć trybu 
tartu więc po drodze będziesz mu- 
siał zbudować kilka sekcji typu «boosted». Jeśli zbu- 
dujesz prostą trasę, będzie ona dość nudna. Będziesz 
więc musiał dodać kilka rzeczy które spowodują 
wzrost parametru «excitement» czyli jakieś pętle itp. 




















Uwaga: Najtańszym gotowym rollercoasterem jest 
«shuttle launch steel rollercoaster». 

Uwaga: Obracające się wagoniki («spinning cars») w 
«mini steel rollercoaster» bardziej zwiększają «nausea» 
niż «excitement». 

Uwaga: Nazywaj kolejki górskie różnymi nazwami. 
Pozwoli to nie tylko tobie na odróżnienie ich od siebie, 
ale ułatwi gościom zwiedzanie. 


4.1 Wypadki 


Jeśli będziesz miał szczęście, nie będziesz musiał 
nigdy naprawiać skutków wypadku. Taka możliwość 
jednak istnieje także dobrze będzie wiedzieć coś na 
ten temat. 


- Zapobieganie 
Przede wszystkim - ciągły nadzór techniczny. Na sta- 
rych kolejkach ustaw częstotliwość inspekcji na 10 
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minut (moze to wymagać większej ilości mechaników). go parku. Zbuduj na przykład ścieżkę przechodzącą Information Kiosk $250 mapy, pa- 
Pozwoli to na lepszą ocenę stanu danego rollerco- przez oczko pętli rollercoaster'a - zapewniam cię, że rasole 

aster'a i może pomóc w zapobieżeniu wypadkowi. klient który tamtędy przejdzie, zechce spróbować się  Soveniers Stand $210 zabawki, parasole 
j hną awarią jest uszkodzenie ha- przejechać. Baloon $200 
ejki. Aby temu zapobiec, możesz Bathroom $200 
dodatkowe hamulce, aby spo- 




















wolnić jazdę wago! w wzdłuż ścieżek jest bardzo dobrym ‘ i spó eniem bardzo 
czas oczekiwania, al kończąca bieg nie wje- cie. Dzięki temu goście będą mieli żne j ani i 
chała na czekającą stacji. Musisz też mieć i ać przed upałem (przez który mogą 
w pobliżu rozrywek ge pracujących mechaników. sie źle Ponadto sadź drzewa wkoło rozry- 
| i trochę klimatu - poprawia to również 
ment» rozrywek. albo cztery - tam gdzi 













Uwaga: Budując kiosk 
są ostatnim elementem układanki /\SC z najpopularni 
cie mają lepszy humor. Także nie 
spraw, aby twój park był naprawdę 
ga: Jeśli podczas testów zdarzy A 
dzie mogą mieć negatywne nastawić 
ki («lm not going on that, it isn't s 
ki na wyższych obszarach 
ras korzystaj z możliwości 
np. «log flume» schodzi w 
w tunelu, stroma ściana 1 
(«oh nie... zaraz uderzy- i ja ni cie. Jesli pada 
V dobre rozmieszczenie esz zaob: ni adek tego 
ve (koszta lub drzew może p atrakcyjność rozrywki (pamię- parametru (goście unikają wtedy 
í z musiał zro- tacie speeder» ie Jedi»? Jeśli tak to wiecie  obnizenie oceny wplywa r i 
l „ aby ro do łask gości. Zamknij  o co chodzi). L tlok panujący na ścieżkach oraz długie kolejki. Wy- 
ją na 2-4 miesięcy, zostaw jeden tylko pociąg, prze- najmij sprzątaczy, zbuduj nową rozrywkę aby odcią- 
maluj wszystko na całkiem inne kolory i jeśli trzeba, gnąć ludzi od oN a także skróć kolejki. Mo- 
rozreklamuj rozrywkę. Po przeglądzie wykonanym ainer») lub dwóch aby 
przez mechanika, kliknij dwa razy na przycisku «clo- jdtuższych kolejkach. 
se» aby zresetować kolejkę i otwórz ją znowu. Jeśli  przemalu) je, zare- 
wszystko poszło dobrze, rollercoaster znów będzie 3k aby znowu były dla ludzi eks- 
hitem. Upewnij się też, że ustalileś częstotliwość in- Jeśli naprawdę dobrze zaj "a 
spekcji na 10 minut. Jeśli czujesz taką potrzebę, mo- jak bardzo się to opłaca. 
żesz dodać kilka rzeczy do danej kolejki. Nie martw anie wy j 
się, jeśli nie będzie ona popularna od razu - może to będą robić sobie zdjęcia co jest 
zająć trochę czasu. gdyż pewnie pokażą je znajomym 
Uwaga: Oprócz śmierci w wypadkach goście mogą 
także utonąć. Wprawdzie widziałem coś takiego 
dynie raz gdy zlikwidowałem ścieżkę pod goś em, 
a nizej byla juz tylko Tak samo mogą zginąć 
pracownicy. 

































5. Projektowanie terenu 


rech. W każdym segmen i 
lub dwa i sklepy Z jedzeniem («food : 
, lepik z pi 


ciem ek stand»), stoisko ze slody- 







informacyjny albo stoisko z pamiątkami i | unikać r sterów jest za duża in- 
(es nd»). Pozwoli to go é by trochę ją zmniej- 






niezadowoleni. Pami 
umieszczać kolo siebie - n 

kolo kiosku z frytkami dobrze Ludzie <zacięli» się na którejś rozrywce - jak ich z 
wić stoisko z napojami. stamtąd wyciągnąć? 

każdego sklepiku z j 

Dobrze zaprojektowany teren jest bardzo ważnym ele- ka ławek oraz koszy na śmieci - ludzie lub 
mentem w RCT. Dzięki niemu park przypomina porząd- gdy jedzą a mając śmietnik pod ręką nie bel 
ne wesołe miasteczko, a nie stary objazdowy karna-  caé parku. 














rzy rozwiążą sytuację. Jednak czasami jest to wina 
złego projektu. Wtedy będziesz musial zdjąć ich za- 


wał. s mykając rozrywkę. Następnie zmień projekt aby zlikwi- 
; LISTA SKLEPOW dować problem (zwiększ prędkość przed krytycznym 

- Ścieżki Jedzenie: Koszt: 

Ustawiaj ławki co 5 do 10 kwadratów ścieżki - więcej Fries $300 

jeśli w pobliżu jest sklep lub rollercoaster. Co 10 do 15 Burger $300 

kwadratów umieszczaj kosze na śmieci. | - co niejest Pizza $275 

już tak ważne - ustawiaj lampy przy wszystkich ław- Popcorn $250 


kach. Dla zabawy możesz budować na ścieżkach «ska- Cotton Candy $250 
czące fontanny» («jumping fountains») - wyglądają 





najlepiej gdy zbudujesz ich np. dziesięć w jednym rzę- Ice Cream $250 

dzie. Staraj sie tak prowadzić ścieżki aby przebiega- 

ty obok najciekawszych miejsc najciekawszych rozry- Drinks $225 napoje s 
wek. To coś w rodzaju «wewnętrznej» reklamy twoje- Inne: Koszt: Sprzedaje: Dan Simpson, opr. Vastu 
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producent: Electronic Arts 
platforma: PC/PSX 


Need for Speed": High Stakes 


Need for Speed to znana wszystkim seria 
świetnych gier wyścigowych. Ostatnia pro- 
dukcja EA - Need for Speed 3: HOT PURSUIT 
okazała się rewelacyjna. 


EA nie osiadło na laurach i już mamy owoce ich pracy : 
Need for Speed 3: High Stakes, dotychczas można było 
ujrzeć jedynie na PlayStation , ale EA właśnie wypusz- 
cza wersje na "blaszaka”, więc już możecie zasiąść za 
kółkiem tej giery! 19 wózków, możliwość zagrzebania się 
w trzech kategoriach ulepszeń, to tylko część nowości. 
Oczywiście nie zabraknie wątków, które pojawiły się w 
HOT PURSUIT, czyli np. wozów policyjnych i nachalnych 
kolesi w granatowych mundurkach. Nie bójcie się też o 
doznania wzrokowo-słuchowe. 

Obsługa Dolby Surround i Creative Environmental Audio 
zapewnią niepowtarzalne wrażenia słuchowe. Połysku- 
jąca karoseria samochodów, snopy światła padające na 
drogę i wiele, wiele innych świetnych drobiazgów, które 
składają się na tą przebojową gierkę, da wam oczywi- 
ście zdrowo popalić. Częściowo przeczytacie o tych no- 
winkach poniżej, ale przede wszystkim dowiecie się, jak 
poradzić sobie z grą, na co zwracać uwagę i czego się 
spodziewać po nowym NFS. Są to więc przede wszyst- 
kim, luźne spostrzeżenia zebrane po testach na świeżut- 
kiej grze, oraz opis wozów, które są przecież najważniej- 
sze. OK! to do dzieła! Albo raczej, do czytania! 


Zanim wystartujesz 


Manualna, czy automatyczna skrzynia biegów to temat, 
który zawsze wywoływał gorące dyskusje. Niektórzy gra- 
cze wybierający "automat" używają argumentu, że mogą 
znacznie lepiej kontrolować auto na zakrętach. Mogą 
skoncentrować się na trudnym manewrze, zamiast 'ba- 
wić się manetką zmiany biegów”. Zwolennicy ręcznej 
skrzyni biegów dowodzą, że są szybsi, ponieważ ręczne 
sterowanie pozwala wycisnąć "więcej mocy” z silnika 
(maksimum RPM na określonym biegu). Auto jest wów- 
czas pod pełną kontrolą gracza, a doświadczony kierow- 
ca, poradzi sobie w każdej sytuacji. 

Które rozwiązanie jest wydajniejsze, lepsze w tej grze? 
Ja wystartowałem z automatem, a po ukończeniu rajdu 
zagrałem jeszcze raz, tym razem na ręcznej skrzyni bie- 
gów. Różnica pomiędzy tymi trybami jest tym razem bar- 
dzo nieznaczna. Moja rada: obstawiaj automat jeżeli nie 
jesteś w 100 procent pewien, że poradzisz sobie ze zno- 
szeniem, "ślizganiem sie” wozu kiedy skręcasz. Gdy o 
tym zapomnisz, masz pewne jak w banku, że uszkodzisz 
wóz, obijając go o bandy, lub wylądujesz w przysłowio- 
wym rowie. 


Z kolei wybór ABS (Anti-Lock Braking System) zależy 
przede wszystkim od twojego stylu gry. Jeśli jesteś ty- 
pem człowieka, który naprawdę często wbija hamulec do 
dechy, ABS może być dobrym rozwiązaniem. Jeżeli jed- 
nak nie sprawia ci problemu lekkie zdławienie gazu w 
trudnych sytuacjach i nerwy ci nie puszczają, gdy wą- 
chasz spaliny przeciwników, lepiej daruj sobie ABS. 


Nigdy nie jedź w tournament'cie bez możliwie najlepsze- 
go upgrade (ulepszenia wozu - o ile finanse ci pozwa- 
lają). Jazda bez ulepszeń (w trzech możliwych katego- 
riach) sprawi, że wyścig będzie znacznie trudniejszy, 
ponieważ twoi konkurenci na pewno maksymalnie roz- 
budują swoje pojazdy. 


Na co powinieneś zwracać uwagę, kiedy kupujesz sa- 
mochód i które cechy są najważniejsze? Kiedy będziesz 
przyglądał się Iśniącym sylwetkom samochodów, przede 
wszystkim porównaj wszystkie parametry z analogicz- 
nymi w innych wozach tej samej klasy. Akcentuję “w jego 
własnej klasie”, ponieważ właśnie z samochodami tej sa- 
mej klasy będziesz brał udział w wyścigu. Nigdy nie zda- 
rzy się, że staniesz na starcie Z3, a obok zobaczysz Fer- 
rari 550 i vice versa. Gdy już zakupisz wóz, upewnij się 
tylko, że masz wszystkie ulepszenia Level 1, i jeżeli było 


to możliwe, to również kilka części z Level 2. 


Wylatujesz na orbitę, przy każdym, najmniejszym zakrę- 
cie? Po prostu zdejmij nogę z hamulca, płynnie zjedź na 
krawędź drogi, w stronę, którą cię znosi, a będziesz trzy- 
mał się ziemi, jak przybity. Jeżeli zdusisz gaz z wyczu- 
ciem nie stracisz nawet prędkości. Oczywiście jeżeli zje- 
dziesz z asfaltu, lub kocich łbów, stracisz kilka cennych 
sekund - zawsze staraj się uniknąć takich sytuacji. W NFS: 
High Stakes są wozy, które "nie znoszą” wręcz pobocza 
i praktycznie zupełnie tracisz nad nimi panowanie, gdy 
nie uda się utrzymać na drodze. Jeżeli nie nauczysz się 
trzymać drogi, lepiej zapomnij o grze. 


Jak z wdziękiem pozbyć się konkurentów, kiedy są wy- 
raźnie lepsi? Wiadomo, że stłuczka zazwyczaj oznacza 
dla ciebie stratę. Nie chodzi tylko o rozbity wóz, ale przede 
wszystkim o stracony czas. Zamiast uderzać bokiem prze- 
ciwników lub spychać ich z drogi, wypróbuj technikę lek- 
kiego potrącania. Pomysł zasadza się na tym, aby nieco 
popchnąć przeciwnika w tył. Ponieważ trasy są bardzo 
pokręcone (tzn. pełne zakrętów), konkurent niemal ni- 
gdy nie będzie miał kół ustawionych idealnie prosto. Je- 
żeli odrobinę popchniesz go w “kufer”, masz bardzo duże 
szansę, że odwróci się o 180 stopni, co oczywiście ozna- 
cza, że nie ujrzysz go już przed metą. 


Dostępne tryby gry 


Hot Pursuit Mode 


Jest to odmiana zabawy w "policjantów i złodziei”. Mo- 
żesz ścigać przeciwnika wozem policyjnym, będzie to 


określone auto i to je musisz złapać. Nie wystarczy do- 
gonić gościa i dotknąć jego wozu zderzakiem twojego 


pojazdu. Masz do wyboru kilka technik. Po pierwsze wy- 
przedzić wóz bandyty w bezpośrednim pościgu i zaje- 
chanie mu drogi. Po drugie możesz położyć na asfalcie 
kolczatkę, co zatrzyma każdy wóz. Kolczatkę można po- 
łożyć tylko na jednym pasie ruchu, co jest pewnym utrud- 
nieniem, ale to już twój problem. Trzecim rozwiązaniem 
jest zepchnięcie uciekiniera z drogi. Jeżeli wygrałeś w 
trzech akcjach, dostaniesz klucz do hangaru z helikop- 
terem! Jeśli jesteś złodziejem po prostu trzymaj się jak 
najdalej policji. Powinieneś dostać dwa ostrzeżenia, za- 
nim cię zaaresztują. 


High Stakes Mode 


Jeśli jesteś zręczny, możesz uderzyć przeciwko swoim 
przyjaciołom w High Stakes Mode. Nagrodą będzie w tym 
wypadku twój samochód:). 


The Races (wyścigi) 


Poniżej umieściłem dane na temat każdego z wyścigów: 
wysokość sum za medalowe pozycje, trudność trasy, 
wozy, kilka stów komentarza. Na pewno okażą się nieco 
pomocne w trakcie gry. 


Tournament 1: Worldwide 
Roadster Classic 


1miejsce: 10,000 $ 
miejsce: 8,500 $ 
miejsce: 7,00 $ 


Trudność: Easy (Łatwe) 
Samochód: Mercedes/BMW. Z3 
Złoto otwiera: “Twilight Open Series” 


Tory: 
1. Landstrasse - 
2. Route Adonf 

3. Kindiak Park 





Weź Z3 i spróbuj zarobić tak wiele pieniędzy jak t 







możliwe. Zmodyfikuj auto do levelu 3, wówczas ponownie 
wprowadź. Teraz powinieneś bez problemu zdobyć złoto. 


Tournament 2: Regional Club 
Circuit 

1miejsce: 20,000 $ 

2miejsce: 17,500 $ 

3miejsce: 15,000 $ 


Trudność: Umiarkowany 

Samochód: Camaro/Firebird 

Srebro otwiera: the "Durham Track” 

Złoto otwiera: "International Road Race” (odcinek spe- 
cjalny) 


Tory: 

1. Route Adonf 
2. Landstrasse 
3. Kindiak Park 
4. Durham Road 


Camaro jest trochę lepszy. Poza tym spodziewaj się po- 
dobnych "przeżyć”, jak w pierwszym wyścigu. 


Tournament 3: Super Sedan 
Challenge 

1miejsce: 30,000 $ 

2miejsce: 27,500 $ 

3miejsce: 26,000 $ 


Trudność: przeciętna 

Samochód: DB7/BMW/Jaguar 

Złoto otwiera: "Knockout Challenge” (odcinek specjal- 
ny) i Celtic Ruins Track 


Pory o 


1. Route Adonf 
2. Landstrasse 
3. Kindiak Park 
4. Durham Road 


Jedź kilkakrotnie Regional Club Circuit swoim Level 3 Ca- 
maro (zarobisz trochę forsy). 


Tournament 4: Grand Touring 
Competition | 


1miejsce: 110,000 $ 
miejsce: 105,000 $ 
3miejsce: 100,000 $ 


Trudność: wysoka (hard) 

Samochód: Corvette/Ferrari 550 

Złoto otwiera: “Corvette Pro Cup” (odcinek specjalny) i 
Dolphin Cove Track 


Tory: 

1. Landstrasse 
2. Celtic Ruins 
3. Kindiak Park 
4. Route Adonf 
5. Dolphin Cove 


Od tej trasy zaczynają się bardzo trudne wyścigi. Można 5 
używać Corvetty ponieważ cena jest niewygórowana, a 
osiągi wciąż niezłe. Potrenuj trochę na Dolphin Cove za- 
nim pojedziesz po zwycięstwo. 

Tournament 5: International 


Supercar 
1miejsce: 175,000$ 
miejsce: 150,000$ 

liejsce: 125,000$ | 














| 


Strategia: zm 


Trasy: 

1. Celtic Ruins 
2. Kindiak Park 
3. Landstrasse 
4. Route Adonf 
5. Durham Road 
6. Dolphin Cove 
7. Snowy Ridge 


Idealnym wozem w tych wyścigach jest Porsche. Naj- 
większą zaletą tej maszyny jest przyspieszenie, które po- 
winno nieco ułatwić ci zwycięstwo. 


Tournament 6: GT Racing 
Competition 


1miejsce: 250,000 $ 
miejsce: 225,000 $ 
miejsce: 200,000 $ 


Trudność: bardzo wysoka 

Samochód: Mercedes CLK-GTR/ McLaren F1-GTR 
Złoto otwiera: "Endurance Racing Competition” (trasa 
specjalna) i wszystkie trzy trasy. 


Tracks: 

1. Raceway 2 
2. Raceway 
3. Raceway 3 


CLK jest odrobinę lepszy niż McLaren, warto go wybrać. 


System punktacji 


Uczestnicząc w zawodach, będziesz zdobywał punkty. 
W każdym wyścigu jest określona pula punktów, których 
ilość uzależniona jest od twojej pozycji na mecie. Pamię- 
taj jedynie, że uczestnictwo w odcinkach specjalnych 
wymaga zdobycia pierwszego miejsca. 


1 miejsce: 8 punktów 
2 miejsce: 6 punktów 
3 miejsce: 4 punkty 
4 miejsce: 3 punkty 
5 miejsce: 2 punkty 
6 miejsce: 1 punkt 










Racing Classic 
Opłata za przystąpienie: 5,000$ 
1 miejsce: 10,000$ 

2 miejsce: 7,500$ 

3 miejsce: 5,000$ 








rednia 
. Maksymalnie ulepszone BMW Z3 





1 Route Adonf 


Landstrasse 





aksymalnie upgradeowanym Z3 powinie- 
jeść zwycięstwo. Jeżeli przegrasz, 
uj save, wpłać pieniążki i jedź 







nes bardzo | 












i Trudność: Wybitna 


4. Celtic Ruins 


Open Rd. Tour 


Opłata za przystąpienie: 5,000$ 
1 miejsce: 15,000$ 

2 miejsce: 10,000$ 

3 miejsce: 7,500$ 


Trudność: Bardzo trudne 
Samochód: Open Entry 


Trasy: 

1. Landstrasse 
2. Kindiak Park 
3. Route Adonf 
4. Durham Road 


The Open Road to najtwardszy odcinek w grze, gdzie 
musisz stale uważać, aby nie wylądować na bandzie. 
Ruch uliczny, może przyprawić o ból głowy. Musisz cały 
czas uważać, aby nie spowodować jakiejś kolizji. Aby 
dostać upragnione złoto musisz mieć dużo szczęścia, re- 
fleks oraz zręczność mistrza kung-fu. 


Special Event 4: Knockout 
Challenge 


Opłata za przystąpienie: 10,000$ 
1 miejsce: 45,000$ 

2 miejsce: 0$ 

3 miejsce: 0$ 


Trudność: Wysoka 
Samochód: Open Entry 


Trasy: 

1. Route Adonf 
2. Landstrasse 
3. Kindiak Park 
4. Durham Road 


Powinno ci się udać. Ten odcinek nie jest oczywiście 
łatwy, ale nie myśl o tym, i po prostu jedź po zwycięstwo. 


Special Event 5: Corvette Pro Cup 


Opłata za przystąpienie: 20,000 $ 
1 miejsce: 20,000$ 
2 miejsce: 15,000$ 
3 miejsce: 10,000$ 


Trudność: Trudny 
Samochód: Maksymalnie ulepszona Corvetta 
Złoto otwiera: Pro Cup Corvette (ukryty) 


Trasy: 

1. Landstrasse 
2. Durham Road 
Kindiak Park 
4. Dolphin Cove 


Jeśli jesteś fanem Corvetty powinieneś bez problemu wy- 
grać ten odcinek i zdobyć Pro Cup Corvettes. 


Special Event 6: Open Knockout 
Challenge 

Opłata za przystąpienie: 20,000$ 

1 miejsce: 75,000$ : 
2 miejsce: 0$ 
3 miejsce: 0$ 














Samochód: Open Entry 








wyścigu polecam ci twojego wysłużonego Z3. Ten 


/ tym 
wóz będzie miał przyzwoitą prędkość i nie podda się pręd- 
ko, gdy zaliczysz kilka przeszkód. 


Ogólnie: 6 





To jest jeden z high-end'owych wozów, które 
naprawdę doją poczuć, co to jest wysoka klasa. Punkta- 
cja tego pojazdu, jest bardzo zbliżona do tabelki Cama- 
ro i nie zauważysz wielkiej różnicy, również wtedy, gdy 
zasiądziesz już za sterami wozów. Stosuj tą samą strate- 
gię, kiedy jedziesz DB7 i Camaro. Możesz bez stresu 
dusić gaz do dechy, przez całą długość trasy, oczywi- 
ście z wyjątkiem najostrzejszych zakrętów. Maksymalnie 
upgradeowany DB7 staje się wyraźnie mocniejszy i szyb- 
szy oraz znacznie czulszy na twoje zabiegi: lepszy niż 
XKR, lecz nie tak dobry jak BMW M5. 


Cena: 40,000$ 
Poziom 1: 6,000$ 
Poziom 2: 10,500$ 
Poziom 3: 13,500$ 


BMW: M5 


Przyspieszenie: 7 
Najwyższa prędkość: 7 
Hamowanie: 5 
Sterowanie: 7 


Ogólnie: 6 


M5 świetnie się steruje, co sprawia, że ten wóz można 
wybrać na bardzo poważne trasy. Maksymalnie zmodyfi- 
kowany, pozwala bez problemów wygrać w Super Se- 
dan Challenge. Porównując go do dwóch innych wozów 
w jego klasie: Jaguar i Aston Martin,- M5 wydaje się być 
najlepszy z całej trójki. Jedyne zastrzeżenie można mieć 
do nieco słabych hamulców. Jeżeli jednak wybierasz wóz 
dla hamulców, to chyba nie powinieneś brać się za Need 
for Speed. 


Cena: 45,000$ 
Poziom 1: 6,750$ 
Poziom 2: 11,813$ 
Poziom 3: 15,188$ 


BMW: Z3 Roadster 


Przyspieszenie: 6 
Najwyższa prędkość: 5 
Hamowanie: 7 
Sterowanie: 6 


Ogólnie: 5 


Jest to świetny wóz w pierwszych etapach odcinków spe- 
cjalnych. Mieszanka dobrych parametrów: sterowności, 
przyspieszenia i hamowania sprawia, że jest to dobry wy- 
bór dla “poczatkujacego”. Maksymalnie ulepszony BMW 
Z3 staje się dużo łatwiejszy w prowadzeniu i jest już na- 
prawdę niezłą maszyną. Zwróć uwagę, że kosztuje cię 
wówczas zaledwie 35 tyś. dolarów. Naprawdę nie jest to 
wygórowana cena za taką jakość. 


Cena: 20,000$ 

Poziom 1: 3,000$ 
Poziom 2: 5,250$ 
Poziom 3: 6,750$ 


Chevrolet: Camaro Z28 


Przyspieszenie: 6 
Najwyższa prędkość: 6 
Hamowanie: 5 
Sterowanie: 5 


Ogólnie: 5 


Mierny i potężny. To słowa którymi można podsumować 
Camaro (jeśli w takim połączenia w ogóle mają sens). 
Mierny, bo jak na potężną jednostkę napędową o 300 
koniach mechanicznych, przyspieszenie tego wozu może 
uśpić. Przeciętne są również hamulce, za słabe jak na 
takie auto. Ogólnie nie jest to najlepszy wózek, a jego 
niezłe parametry zaskakują z miernymi osiągami na tra- 
sie. 


Cena: 22,000$ 

Poziom 1: 3,300$ 
Poziom 2: 5,775$ 
Poziom 3: 7,425$ 





Chevrolet: Corvette 


Przyspieszenie: 8 
Najwyższa prędkość: 8 
Hamowanie: 8 
Sterowanie: 8 


Ogólnie: 8 


Jest to bardzo mocne auto o wyrównanym poziomie. 
Jego uniwersalność sprawia, że jest niejako kolejne auto 
do rzeszy odbiorców, tym razem: "średniozaawansowa- 
nych”. Świetne przyspieszenie i zwrotność mają ogrom- 
ne znaczenie. O mocy tego wozu przekonasz się w chwi- 
le po tym jak siądziesz, za jego kierownicą. Jest to pe- 
wien problem, bo Corvettą po prostu trzeba nauczyć 
się jeździć. Uważaj z tym samochodem na trawie i in- 
nych nawierzchniach, oprócz asfaltu i kostek bruko- 
wych. Jeżeli za mocno wciśniesz gaz tylko stracisz czas 
na boksowaniu kołami, a prawdopodobnie auto zupel- 
nie wyrwie ci się z pod kontroli. 


Cena: 60,000$ 
Poziom 1: 9,000$ 
Poziom 2: 15,750$ 
Poziom 3: 20,250$ 


Ferrari: 550 Maranello 


Przyspieszenie: 9 
Najwyższa prędkość: 9 
Hamowanie: 8 
Sterowanie: 8 


Ogólnie: 8 


Wielki konkurent Corvetty, który wymaga większych na- 
kladów finansowych, jest jednak wart swej ceny. Wła- 
Sciwie odrobinę lepszy we wszystkich kategoriach od 
Corvetty jest oczywiście lepszych wyborem. Jeżeli masz 
odpowiednią ilość środków finansowych, nie zastana- 
wiaj się nawet. Ta bestia jest niezwykle szybka i ma jedną 
dość istotną cechę. Skręcanie 550 Maranello przycho- 
dzi niezwykle łatwo co w połączeniu z szybkością spra- 
wia, że lądowanie na drzewie jest niezwykle prawdopo- 
dobne - pamiętaj więc o tym i uważaj. 


Cena: 75,000$ 

Poziom 1: 11,250$ 
Poziom 2: 19,688$ 
Poziom 3: 25,313$ 


Ferrari: F50 


Przyspieszenie: 10 
Najwyższa prędkość: 10 
Hamowanie: 7 
Sterowanie: 9 


Ogólnie: 9 


F50 jest najszybszym z samochodów w swojej klasie, 
lecz taka prędkość potrzebuje także przeciwwagi - wy- 
sokiej sterowności. Kierowanie tym wozem to prawdzi- 
wy koszmar, bardzo łatwo stracić kontrolę nad F50. Jed- 
nak maksymalnie ulepszony, F50 staje się wreszci 

dziej posłuszny. Kłopoty ze sterowaniem, to naj 
wada tego wozu, ale tylko do chwili, gdy już go upgra- 
de'ujesz. 





Cena: 225,000$ 

Poziom 1: 22,500$ 
Poziom 2: 39,375$ 
Poziom 3: 50,625$ 


Jaguar: XKR 


Przyspieszenie: 7 
Najwyższa prędkość: 7 
Hamowanie: 4 
Sterowanie: 6 





Ogólnie: 6 i 
Ze wszystkich samochodów w tej grze, XKR wydaj się 


być najmniej interesującym i praktycznie zbędnym. Na 
pierwszy rzut oka wygląda świetnie. Już po chwili prze- … 
konasz się jednak, że to złom. Spróbuj zahamować, a 


zatrzymasz się na mecie. Prz 
ne, podobnie jak sterowność 
lepiej sprawuje się BMW 
ny i nie spodziewaj się, 

















_ Ogólnie: 5 


jego pomocą. 


Cena: 40,000$ 
Poziom 1: 6,000$ 
Poziom 2: 10,500$ 
Poziom 3: 13,500$ 


Lamborghini: Diablo SV 


Przyspieszenie: 9 
Najwyższa prędkość: 10 
Hamowanie: 6 
Sterowanie: 8 


Ogólnie: 8 


Odrobinę słabszy od swoich dwóch rywali w klasie, sta- 
nowczo nie jest samochodem nieudanym. Cena wozu 
jest jednak wygórowana a rachunki są naprawę też są 
słone. Jeśli jesteś człowiekiem grającym “arcade-sty- 
le” to auto zdecydowanie nie jest dla ciebie. Zwróć uwa- 
gę na długą drogę hamowania w odniesieniu do pręd- 
kości. Sytuacje poprawia nieco sterowność, ale z kolei 
wysoki współczynnik przyspieszenia sprawia, że Diablo 
SV jest dla zawodników, który startowali już wielu dzie- 
siątkach wyścigów i często zajmowali miejsce na po- 
dium. 


Cena: 200,000$ 

Poziom 1: 20,000$ 
Poziom 2: 35,000$ 
Poziom 3: 45,000$ 


McLaren: F1-GTR 


Przyspieszenie: 10 
Najwyższa prędkość: 9 
Hamowanie: 10 
Sterowanie: 10 


Ogólnie: 10 


Jeżeli jeździłeś już kiedyś w Formule 1, nie będziesz 
zdziwiony i powinieneś sobie poradzić. To auto jest bar- 
dzo lekkie i ma niesamowite przyspieszenie. Cechy te, 
wespół z doskonałym hamulcem i sterownością spra- 
wiają, że F1-GTR to groźny przeciwnik i jeżeli tylko nie 
będziesz się obijał o bandy, drzewa i innych uczestni- 
ków drogi, nie ma na ciebie mocnych. Jednocześnie to 
jest słabość F1-GTR, bo każda kolizja może oznaczać 
twoją przegraną. Ciekawostką jest również, że nie moż- 
na bolidu ulepszyć. Jeżeli zbierzesz pół miliona, mo- 
żesz zaryzykować i stać się najlepszym w stajni McLa- 
rena. 


Cena: 500,000$ 
Nie ma możliwości ulepszeń 


Mercedes: CLK-GTR 
Przyspieszenie: 10 

Najwyższa prędkość: 9 

Hamowanie: 10 

Sterowanie: 10 


Ogólnie: 10 








przerasta wszystkie inne wozy w tej g 

kiem statystycznego bliźniaka: F1). Z “10” w niemal 
wszystkich kategoriach, to prawdziwy potwór szos, do 
tego wytrzymały i nie taki “delikatny” jak Formuła. Pro- 
wadzenie Mercedesa również wymaga praktyki, tym bar- 
dziej jeśli jeździłeś wcześniej siabszymi wozami, CLK 
jest posłuszny, ale jego moc może cię poważnie zasko- 
czyć. + 


Cena: 500,000$ 
Nie ma możliwości ulepszeń. 


Mercedes: SLK-230 


Przyspieszenie: 5 
Najwyższa prędkość: 6 
Hamowanie: 8 
Sterowani 





W porównaniu do BMW Z3 R 
co słabsze osiągi. Nieco niż: 
nak tak ważna j 
ma spo! 


grze (z wyjąt- 







rat hamowanie, to stosunkowo najmniej istotny para- 
metr, który nie poprawia sytuacji SLK. Tak więc nie jest 
to najlepszy samochód, ale jednocześnie wystarczają- 
co dobry dla początkujących. 


Cena: 20,000$ 

Poziom 1: 3,000$ 
Poziom 2: 5,250$ 
Poziom 3: 6,750$ 


Pontiac: Firebird T/A 


Przyspieszenie: 6 
Najwyższa prędkość: 6 
Hamowanie: 4 
Sterowanie: 5 


Ogólnie: 5 


Wirtualny bliźniak 228 Camaro, Firebird T/A jest niemal 
identyczny pod każdym względem. Jednak maksymal- 
nie upgrade'owany, nie różni się właściwie od swej wer- 
sji podstawowej. Przyspieszenie, sterowność, max. pręd- 
kość - wszystko odrobinę podniesione, jednak nie w wy- 
starczającym stopniu (dzięki któremu wóz zyskałby wy- 
ższy status). 


Cena: 22,000$ 

Poziom 1: 3,300$ 
Poziom 2: 5,775$ 
Poziom 3: 7,425$ 


Porsche: 911 Turbo 


Przyspieszenie: 9 
Najwyższa prędkość: 9 
Hamowanie: 7 
Sterowanie: 10 


Ogólnie: 8 


Turbodotadowanie daj potwornego kopa przy przyspie- 
szeniu i bardzo dobrą prędkość. Maksymalnie upgra- 
de'owany, ten wóz jest po prostu zabójczo szybki i przy 
niezłym współczynniki sterowności, przedstawia się bar- 
dzo interesująco. Ogólnie jest to świetny wóz o ile upo- 
rasz się z jego mocą. 


Cena: 175,000$ 

Poziom 1: 17,500$ 
Poziom 2: 30,625$ 
Poziom 3: 39,375$ 


Pro Cup Corvette 


Przyspieszenie: 9 
Najwyższa prędkość: 8 
Hamowanie: 8 
Sterowanie: 9 


Ogólnie: 8 
Odsprzedaż: 168,750$ 


Dostępny po zdobyciu złota Corvette Pro Cup, szybka i 
mocna po prostu powinna znaleźć się w twoim garażu. 


< W NFS3: High Stakes znajdują się jeszcze trzy nietypo- 


we jednostki. 


Titan 


Titan'a dostaniesz po ukończeniu i zwycięstwie (złoto) we 
wszystkich odcinkach specjalnych (special events). Praw- 
dopodobnie jest to najtwardszy ze wszystkich dostępnych 
wozów:). 


Helikopter 


Dostaniesz go gdy, skompletujesz wszystkie trzy tryby w 
“Hot Pursuit”. Oczywiście musisz wygrać. 


Phantom 
Phantoma otrzymasz, gdy zwyciężysz we wszystkich tur- 
iejach w grze. Będzie to coś pomiędzy Camaro a Ferrari. 
. e PSIE de t 


1999 Electronic Arts. Need For Speed, Electronic Arts and 
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ta. Trzeba bardzo szybko coś z tym zro- ~ n A 
bić. Są dwa podstawowe sposoby na zdoby- 

wanie pieniędzy. Pierwszym jest handel. W zakładce 
CITIES wybieramy PURCHASE i surowiec jaki na in 
teresuje. Podana nam zostanie dokładna lista cen tego 
surowca w poszczególnych miastach. Teraz wystarczy 
wybrać zakładkę SELL i zobaczyć gdzie możemy naj- 
więcej otrzymać za dany towar. Sprawdzamy jak dale- 
ko od siebie są położone oba porty i jeśli będą m 
blisko to zaczynamy handlować. 
a. —— jest ¢ 


















w iedzy portami n 
stw 9 n. kupuj 
zedajen 
niezależnych). 














stać ze skrótów klawiszowych. | najważniejsze: zazna- 
czamy w zwykły sposób nasze statki (lub jednostki 
podczas abordażu). Teraz wciskamy CTRL i jedną z 
cyfr 0-9(np. 1). Nasza zaznaczona grupa będzie przy- 
pisana do tej cyfry. Aby ja szybko wywołać nie trzeba 
będzie jej znów zaznaczać, tylko nacisnąć odpowied- 
ni klawisz (w naszym przypadku będzie to 1). Bez tego 





Rosjan na bazarach. Prawi ziwi mężczyźni BE 
pieniądze walcząc. Najwięcej zarabia sięna przechwy- 






randid. Noale jak to w grach tego rodzaju bywa, 


podstawa gry jest znakomite opanowanie interfejsu i nie ma mowy o jakieś strategii walki bo na polu bitwy 7 "2 tupieniu miast). Najlatwiejsza, dość bezpieczna 
szybkość podejmowania decyzji. zapanuje chaos. wyjątkowo wydajna jest metoda polegająca na zacza- 
jeniu się na ofiarę w pobliżu miasta kupców neutral- 

: nych (biały kolor). Powinniśmy dysponować przynaj- 

Interfejs Na morzu mniej dwoma statkami: jednym matym i szybkim oraz 


W sumie nie jest on zbytnio skomplikowany. Zaosz- Najtrudniejsze są zawsze początki. Zazwyczaj dyspo- drugim z duża liczbą załogi. Mniejszym atakujemy. 
czędzimy dużo na szybkości gdy nauczymy się korzy-  nujemy jednym małym statkiem i znikomą ilością zło- Przeciwnik nie powinien uciekać. Gdy nastąpi zwarcie, 
podpływamy większym i przyłączamy się (trzeba się 
spieszyć, mamy mało czasu). Jeśli się uda to statek 
należy do nas. Teraz wystarczy sprzedać wszystkie to- 
wary jakie miał na pokładzie i przeładować złoto na 
nasz najsilniejszy (największa ilość załogi) okręt. 

Gdy uzbieramy trochę grosza (okolo czterystu tysie- 











cenia. Wróg ostrzela nas, a potem ucieknie. Na szyb- 
sze statki jest jednak jeden sposób. Należy wykorzy- 
stać manewr o którym była mowa wcześniej (tzn. dwa 
statki-maly | duży) 


Walka na statkach lub o miasto 

Po pierwsze odradzam używanie AUTO-COMBAT. Kom- 
puter prowadzi nasze oddziały w bardzo zły sposób. 
Ja osobiście używam tej opcji gdy walczę o miasto (bo 
straty zaraz uzupeinie) i mam przewagę 6-4 lub 
Większą. A i tak wcześniej robię save.... 

Ponieważ jednostki nasze i przeciwnika maja taką samą 
siłę i wytrzymałość, to o wygranej decyduje tylko ich 
liczba. Ten kto ma przewagę ten wygrywa. No ale nie 
zupelnie. Istnieje kilka taktyk które zapewnią nam zwy- 
cięstwo przy przewadze wroga. 

Najlepszą taktyką walki jest defensywa. Czekaj spo- 
kojnie na swoim statku, niech komputer cię atakuje. 
Robi on to strasznie nieudolnie (wysyła małe grupki 
które szybko giną). 

Podziel swoje wojska na cztery części- każdej przypi- 
sując klawisze 1-4. Rozmieść je według schematu 


Teraz gdy wróg wejdzie na pokład czekasz aż podej- 
dzie do jednego z twoich oddziałów. Gdy nawiąże się 
walka, rzucasz na pomoc oddziały najbliższe. Staraj 
się otoczyć wroga, aby twoi piraci atakowali go z 
wszystkich stron. 


W ten sposób powinieneś po kolei wybić wszystkie jed- 
nostki wroga. Pamiętaj - defensywa przede wszystkim. 
Bardzo ciekawym manewrem jest walka na schodach 
lub kładce. Przydaje się ona w końcówce, gdy prze- 
ciwnik ma w dalszym ciągu przewagę. Gdy zostanie 
nam już tylko kapitan i jeden oficer należy ustawić ich 


Legenda 


oficerowie ezaloga . wróg 


latwym celem dla przeciwnika. Dlatego ZAWSZE ata- 

kuj z wiatrem! Czy to atakując na morzu, czy też mia- 

sto, podpływaj z wiatrem. Unikniesz dzięki temu glu- 
` pich sytuacji. 

Musisz się nauczyć operować sprawnie ozaglo- 
waniem. Bardzo przydaje się to w walkach artyleryj- 
skich na morzu. Czasami warto zwinąć część żagli, aby 
dostosować swoją prędkość do celu i skutecznie razić 
go salwami armatnimi. 

2. Jeżeli zostaniesz zaatakowany na morzu przez 
przeciwnika, który dysponuje większą liczbą zało- 


gi, to nie ryzyku abordażu. Wdaj się w walkę na 
dystans i staraj sie wybić rywalowi jak największą 
liczbę ludzi. Dopiero gdy zmięknie, przystąp do 
abordazu. 

13. Kule armatnie. Są ich cztery rodzaje: zwykłe, nisz- 
czące żagle, zapalające i kartacze. Każde z nich mają 
wady i zalety. Zwykłe nadają sie praktycznie do 


tak aby blokowali wejście na schody (lub kładkę) 
Ponieważ są oni bardzo dobrzy w walce 1-1, tak więc 
wybiją przynajmniej 10 przeciwników 

Zastosowanie tych taktyk gwarantuje nam zwycięstwo 
mimo przewagi wroga 6-4. Przy odrobinie wprawy uda 
nam się zwyciężać gdy wróg będzie posiadał przewa- 


Rady wilka morskiego 


1. Statek z twoim głównym korsarzem trzymaj gdzieś w 
bezpiecznym miejscu. Często się bowiem zdarza, że pod- 
czas wiru walki (np. abordażu) zostaje on przypadkowo 
zabity, Poza tym nie możesz użyć opcji AUTO-COMBAT 
gdy walczy statek, na którym znajduje się twój korsarz. 
2. Gdy przeciwnik zaatakuje twój port to zawsze walcz 
samemu. AUTO-COMBAT prawie zawsze przegrywa 
gdy siły są 5-5, a ty wygrasz nawet gdy będzie 3-7. Za 
zwycięstwo otrzymasz w nagrodę statek. 

3. Nigdy się wybieraj opcji Surrender. Po co się pod- 
dawać gdy można zawsze zabić przynajmniej jednego 
przeciwnika więcej 

4. Zawsze akceptuj gdy przeciwnik będzie chciał się 
poddać (w szczególności na morzu). Czemu zabijać 
potencjalnego sojusznika? + 

5. Statki można sprzedawać w miastach neutralnych 
(za całkiem niezle pieniądze) 

6. Opłaca się wynajmować szpiegów. Kosztuje to mało, 
a dzięki temu szybko odkryjemy mapę 


wszystkiego, ale też sa średnio skuteczne. Nie zadają 
az tak dużo strat przeciwnikowi. Kule niszczące żagle 
znakomicie przydają się w wypadkach, gdy musimy 
unieruchomić wrogi statek, np. aby go zrewidować. 
Celnie ostrzelany żaglowiec staje i możemy się bez- 
piecznie do niego zbliżyć. Pociski zapalające ideal- 
nie sprawdzają się, gdy zależy Ci na zatopieniu prze- 
ciwnika, bądź jeżeli bombardujesz miasto. Sieją praw- 
dziwe spustoszenie. Ostatnich kuli, kartaczy, uzywaj 
w wypadku walki artyleryjskiej, jeżeli rywal ma większą 
załogę. Kartacze służą właśnie do wybijania załogi. 
Celny strzal rowna sie stracie duzego procentu zalo- 
gi 

14. Naucz się skrótów klawiszowych. Bez nich walka 
na morzu czy też zdobywanie miast to koszmar. A nie 
jest ich tak dużo, więc powinno przyjść, Ci to bez pro- 
blemów. 

15. Podczas walki wrecz staraj sie za wszelka cene 





7. Należy utrzymywać tylko silne statki (załoga ok. 100). 
Resztę sprzedać (są zbyt łatwym łupem dla naszych 
wrogów). 

8. Pieniądze należy trzymać na 2-3 najsilniejszych stat- 
kach (najlepiej na Galeonach). 

9. Nie opłaca się inwestować w rozbudowę miasta. 
Wystarczy skoncentrować się jedynie na ulepszaniu 
doków, aby móc budować lepsze statki. 

10. Galleon jest z pewnością najlepszym ze statków. 
11. Warto posiadać przynajmniej jedną fregatę - ze 
względu na jej szybkość. 

12. Często robić save. 

13. Unikać piratów - walczą do samego końca i są zna- 
komicie zorganizowani. 

14. Nie brać na pokład kobiet bo przynoszą pecha. 


Dzieki tym radom rozgrywka powinna stać się prost- 
sza. Nie znaczy to że będzie łatwa. Gra jest nie lada 
wyzwaniem. Misje są dość trudne, często ograniczo- 
ne czasowo. Do tego gubernatorzy mylą się przy wy- 


zaatakować lub chronić jakiś port, a po pewnym cza- 
sie okazuje się że to nie był nasz prawdziwy cel!!! Przy- 
znam się, że na początku doprowadzało mnie to do 
ciężkiej frustracji. Dlatego w drugiej części postaram 
się przedstawić dokładnie wszystkie misje i ich cele. 


Artur Okoń 


dopaść gubernatora miasta lub kapitana statku. W chwi- 
liich śmierci przeciwnik się poddaje i po zabawie. Ana- 
logicznie jest w Twoim przypadku. Twoja śmierć to tak- 
że koniec. 

16. Mata rada taktyczna. Podczas walki wręcz zgrupuj 
niewielki oddzialik przy trapach. Zablokujesz w ten spo- 
sób dostęp na własny statek, a w tym samym czasie prze- 
dostań się na drugą stronę przy pomocy haków. Im bar- 
dziej z boku, tym lepiej. Teraz atak z dwóch flanek i zwy- 
cięstwo powinno być Twoje 

17. Nie zapominaj o zaletach Twoich poruczników. 
Strzelają oni z pistoletów, dlatego walcz nimi na dy- 
stans. W dodatku pistolety są bardziej skuteczne od 
rapierow*czy kordelasow. 

18. Sam nie włączaj się do walki. Zbyt latwo zginąć. 
19. Pamiętaj, że ładowanie armat trochę trwa. To nie 
jest Uzi. Dlatego zanim oddasz salwę, zastanów się, 
czy na pewno trafisz 
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nat Activision 


Platforma: PC 


Civilization: Cal 


pamiętam, a pamiętam początki pisma i — wydarzenie jakim byt wynalazek kota byłem dla mego ludu niekwestionowanym 
m wj człowi tó rzeszę ludzi przez wieki, przez wojny i ustroje, w chwilach największych trium- 
sondy wystane przez nas w kosmos powróciły niosąc wieść że nie jesteśmy 
- moi naśladowcy - całą władzę i catą odpowiedzialność za mój lud. Jestem 
brakiem odpowiedzialności. Na pewno też rozumiecie że muszę upewnić 
w drodze do osiągnięcie najbardziej pierwotnej potrzeby - potrzeby 
sporym uproszczeniu wszystko to czemu zmuszony bytem stawić 
zi się w roli przywódcy założy mój wieniec laurowy. Abyście zaś nie 


















Nazwa:Abolitio 
sta; Obalacz ni 
Nauka: Classical 
Nauka anulujaca 
tion act 

lego wyna- Cena: 225 
wać j Atak: 0 
Zasięg: 0 
Obrona: 1 
Poruszanie: > 


















stów jeżeli w twoim 
niewolnictwo jest na p 
dziennym. Moim 
abolicjoniści są calkow 


jest wyłącznie ratowanie 
ge zbyt wielu po 


irene w 
Funkcje: Transportuje pięć małych samolo- Cena: 1200 
tów Atak: 4 











Zastosowanie: Jeżeli zasmakowałeś w szyb- Zasięg: 20 
kich wypadach samolotami na tereny wro- Obrona: 4 
ga, a nie masz w pobliżu swoich miast, by Poruszanie: 1 
| móc uzupełnić braki paliwa w samolotach, Eksploracja: 1 
|. toszybko docenisz możliwość transportowa- Utrzymanie: 36 
nia ich lotniskowcami. Ich głównym zasto- Funkcje: Bombardowanie 
sowaniem jest funkcja bazy wypadowej. Zastosowanie: Po pierwsze: są to jednostki posiadające 
bardzo duży zasięg rażenia, a zatem podczas bitwy są w 
Nazwa: Archer (Łucznik) stanie atakować z daleka. Po drugie: za ich pomocą moż- 
Nauka: Alchemy na zbombardować miasto wroga; najskuteczniej jest ata- 
Nauka anulująca: Cannon Making kować kilkoma jednostkami z pobliskich pól (po podpro- 
. Cena: 270 wadzeniu pod miasto nalezy wybraé ikone “bombardowa- 
dla jednej (jak budowanie miast u osadników). Atak: 1 nie”). Bacz jednak, by wróg w odwecie nie ostrzelał Twojej 
Zastosowanie: opis funkcji, sposoby najlepszego zasto- Zasięg: 2 artylerii lub by nie zaatakował jej jednostkami walczącymi 
sowania jednostki oraz próba oceny jej ogólnej przydat- Obrona: 1 bezpośrednio. 


ności. Poruszanie: 1 


eeo 
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Nazwa: Battleship (Pancernik) 

Nauka: Steel 

Nauka anulująca: Ultra-Pressure Machinery 

Cena: 2000 

Atak: 20 

Zasięg: 20 

Obrona: 15 

Poruszanie: 5 

Eksploracja: 2 

Utrzymanie: 60 

Funkcje: Bombardowanie 

Zastosowanie: Jedna z najlepszych jednostek umożliwiają- 
cych przejęcie całkowitej kontroli nad zbiornikiem wodnym. 
Jej szybkość, umiejętność bombardowania, a przede wszyst- 
kim siła ataku czynią ją bardzo niebezpiecznym wodnym 
przeciwnikiem. Okręty wojenne świetnie sprawdzają się rów- 
nież jako agresor bombardujący portowe miasta, poprze- 
dzając tym szturm jednostek lądowych. 


Nazwa: Bomber (Bombowiec) 

Nauka: Jet Propulsion 

Nauka anulująca: Advanced Composites 

Cena: 2250 

Atak: 10 

Zasięg: 20 

Obrona: 4 

Poruszanie: 10 

Eksploracja: 1 

Utrzymanie: 68 

Funkcje: Bombardowanie, transport bomby atomowej, 5 
tur paliwa 

Zastosowanie: Mimo iż bomby zrzucane przez Bombo: 
ce nie są tak skuteczne jak artyleria okrętów wojennych, 
to jednak większa liczba bombowców nalatujących na mia- 
sta pcz. jest W stanie wydatnie zmniejszyć liczebność 


sprawia, p jest to jeden z najgroźniejszych przeciwników. 


Nazwa: Cannon (Działo) 
Nauka: Cannon Making 
Nauka anulująca: Explosives 


vanie 

ółczynniki ataku i obrony tej jednostki 
imponujace, jednak na ich korzyść przemawia nie- 
cena utrzymania oraz produkcji. Działa sprawdzają 


się głównie zchwili gdy niezbędne jest “zmiękczenie” mia- 
sta przed późniejszym szturmem wojsk walki bezpośred- 


niej, Stosunkowo nieprzydatna. 


Nazwa: Caravan (Karawana) 

Nauka: Trade 

Nauka anulująca: - 

Cena: 750 

Atak: - 

Zasięg: - 

Obrona: 1 

Poruszanie: - 

Eksploracja: - 

Utrzymanie: - 

Funkcje: Tworzy szlak handlowy 

Zastosowanie: Jeżeli chcesz, by Twoja cywilizacja biła re- 
kordy bogactwa, musisz stworzyć stolicę handlu, a następ- 
nie tworzyć karawany przynoszące towary, na które mają 
wyłączność. Korzystanie z dużej liczby karawan jest pod- 
stawą bogatego państwa. 


Nazwa: Cargo Pod (Kapsuła magazynowa) 
Nauka: Space Flight 

Nauka anulująca: - 

Cena: - 

Atak: - 


Zasięg: - Eksploracja: 1 

Obrona: 2 Utrzymanie: 8 

Poruszanie: 10 Funkcje: Nawracanie miasta, sprzedaż odpustów, słowa 
Eksploracja: 2 prawdy 
Funkcje: Transportuje jedną jednostkę Zastosowanie: Kleryk dysponuje aż trzema wspaniałymi 
Zastosowanie: Ta jednostka umożliwia Twoim jednostkom funkcjami. Korzystając z pierwszej 20 procent przychodów 
naziemnym podróżowanie w kosmosie. Trudno tutaj mó- M Daj Używając drugiej- małe 
wić o przydatności. Kapsuł nie trzeba produkować - one 
same się tworzą za każdym razem, kiedy wysyłasz jednost- 
kę nazmieną w kosmos. Kapsuły wykorzystywać można 
do przeprowadzania desantów z powietrza; ich przewag; 

jest ogromna szybkość. Sposób przeprowadzenia 
nego ataku jest prosy: wystarczy wysł 

kosmos, następnie kapsułą 
miast wroga i wreszcie z 
















Nazwą; — branch (Filia korporacji 

Nauka: Corporation 

Nauka anulująca: Subneural Ad. 

Cena: 2000 

Atak: 0 

Zasieg: 0 

Obrona: 1 
i Poruszanie: 5 














Zasięg: o 

Obrona: 3 

Poruszani 

Eksploracja: 1 
Utrzymanie: 22 
Zastosowanie: Stosunkow! 
na jednostka, która z 
cywilizacji. Kawaleria wsp 
waniu innych miast, szczególnie. po uprz la 
dowaniu cih. Jej siła oraz umiejętność szybkiego prze- 
mieszczania się stanowią mocny atut tej jednostki. Jeśli 
jesteś w stanie produkować kawalerię, powinieneś zacząć 
tworzyć grupy: działa (broń dystansowa) - muszkieterzy - 
kawalerzyści. W tym wypadku podbicie wrogiego miasta 
staje się czystą formalnością: po kilkukrotnym ostrzelaniu 
miasta, rzuć do ostatecznego szturmu połączone siły ka- 
walerzystów i muszkieterów. 


Zastosowanie: Kiedy standardowa wojna zacznie Cię mę- 
czyć i przestaniesz mieć ochotę prowadzić j ją konwecjo- 
marg szybko ze 
h pod najbliższe (lub | kogo niejze) obce 
które zaczynają „dzi 
















zniszczyć po “podłączeniu się” jej do miasta - niezbędne 
staje się użycie prawnika. 


Nazwa: Crawler (Krab) 
Nauka: Ultra-pressure machinery 






Nauka anulujaca: - 
Nazwa: Cleric (Kleryk) Cena: 3750 
Nauka: Theocracy Atak: 0 
Nauka anulująca: Mass Media Zasieg: 0 
Cena: 270 Obrona: 8 
Atak: 0 Poruszanie: 3 í 
Zasięg: 0 Eksploracja: 1 
Obrona: 1 Utrzymanie: 113 


Poruszanie: 2 Funkcje: Transportuje 5 jednostek 





a=" 


Civilization: Call to Power 


* Zastosowanie: Ta podwodna jednostka jest w stanie prze- 
nosić pod wodą do pięciu Twoich jednostek. Dzięki niej 
możesz atakować żołnierzami wrogie podwodne miasta, 


Nazwa: Eco Ranger (Eko-Strażnik) 
Nauka: The Eden Project, ecotopia 






















lub po prostu przetransportowywać je na wrogie tereny. Nauka anulująca: - 
Cena: 3750 
Atak: 0 
| Zasięg: 0 
Nauka anuluj Obrona: 1 


Cena: 2000 Poruszanie: 5 
pacs 1 
ie: 113 
akladanie rezerwatów przyrody 

: Naprawdę wspaniała jednostka stworzona 
lizacjom techniki. Eko-Ranger pod- 
stoi i nie bawiąc sie w dyplomacje zaktada 


‘erwat przyrody dzikiej i i nieokielznane). 


omowej 
Zastosowanie: . 
datnych jednos 


















szpiega: wrogie miasto przestanie być dla Ciebie tajem- 
nicą: jego a produkcja, garnizon - wiesz 





Cena: 5000 
Atak: 5 
Zasięg: 0 
Obrona: 5 
Poruszanie: 3 
Eksploracja: 2 
Utrzymanie: 
Funkcje: 25 procent 
uderzenia i Nano-atal 





azwa: Destroyer (Niszczyciel) 
Nauka: Mass production 
Nauka anulująca, Ultra-pressure machinery 
Cong 1000 
sza zadowolenie oraz p 
ga, znacznie bardziej 
rysta ma bazowe 25 










Poruszanie: 
oe ate 3 


Utrzymanie: 4 
Funkcje: Zaklada ambasadę, szpiegost 







Nazwa: Fascist (Faszysta) 
Nauka: Fascism 
Nauka anulujaca: 


Atak: 16 
Zasięg: 0 
Obrona: 8 

Poruszanie: 2 
Eksploracja: 1 
Utrzymanie: 30 






_ Funkcje: Może pi pływać w pobliżu lądu 


J = r 
Funkcje: 25 procent obrony przed szpiegami E af 


Zastosowanie: Faszysta jako jednostka pojawia 

się tylko wtedy, gdy wprowadzisz ustrój faszyzm. Jest on 
bardzo wygodnym wojownikiem - stosunkowo tanim i w 
miarę tatwym do utrzymania. Dodatkowo oferuje ochronę 
przed szpiegami (25 procent szans na zdemaskowanie). 
Ergo: jeżeli zdecydujesz się zamówić ten nienajlepszy 
ustrój, to otrzymasz gratis prezent w postaci doskonałego 
wojownika. 


Nazwa: Fighter (Myśliwiec) 

Nauka: Aerodynamics 

Nauka anulująca: Jet propulsion 

Cena: 1125 

Atak: 10 

Zasięg: 10 

Obrona: 10 

Poruszanie: 10 

Eksploracja: 2 

Utrzymanie: 34 

Funkcje: Ląduje na lotniskowcach, trzy tury paliwa 
Zastosowanie: Bez dwu zdań: Wisły jednostka. Jeżeli 


Obrona: 1 
Poruszanie: 2 


Zastosowanie: Jak widać po charakterystyce, Fusion Tank 
jest jedną z najpotężniejszych machin wojennych. Nieste- 
ty, cena potrafi zrazić nawet największych zwolenników tej 
broni. Lecz jeżeli Twoje państwo opływa w dostatki, to po- 
winieneś osadzać Fusion Tankami najważniejsze (jeśli 
możesz - wszystkie) miasta. Jeżeli nie stać Cię jednak na 
takie trwonienie kasy, to wyprodukuj pięć lub sześć tych 
czołgów i prowadź nimi podbój terenów wroga. Po znisz- 
czeniu czołgu, w podbitym mieście uruchom jego produk- 
cję, by zrekompensować stratę. 


Nazwa: Infector (Zarażacz) 
Nauka: Genetics 

Nauka anulująca: - 

Cena: 3750 

Atak: 0 

Zasięg: 0 





















"Poruszanie: 4 
~ Eksploracja: 1 Utrzymanie: 


Obrona: 1 
Poruszanie: 3 
Eksploracja: 1 
Utrzymanie: 113 


jednostkę atakującą. Przydatna jedynie jako obrona miast, 
przed jednostkami atakującymi tak z lądu, powietrza, wody 
jak i kosmosu. Aby skutecznie chronić s k 
turowy buduj je po kolei: od miast największych 
















Funkcje: Infekuje wrogie mia- KÓW : s be ee zagrozone przez 

sto | i ata 

Zastosowanie: Sabotażysta | à ; 8 (azać się, że nie wystarczy Ci kasy 
sprawdzający się w atakach | * i l | nai wani Pam ich wszystkich 


na większe miasta. Jeżeli uży- b 
jesz go w jakimkolwiek mie- | 
ście, zarazi je, zmniejszając |. 
przyrost naturalny oraz samo- | 
zadowolenie mieszkańców. 
Jeżeli zaś będziesz mieć wy- 
jątkowe szczęście (30 procent 
szansy) miasto zostanie zara- iig 
żone na dłuższy okres. Zara- | 
żacze są jednostkami niewi- | 
dzialnymi, nie musisz więc 
obawiać się wrogich sił pod- 
czas podróży przez wrogi te- 
ren w kierunku upatrzonego miasta. 


Nazwa: Interceptor (Przechwytywacz) 
Nauka: Jet propulsion 

Nauka anulująca: Smart materials 
Cena: 1500 
Atak: 15 
Zasięg: 12 
Obrona: 12 
Poruszanie: 15 
Eksploracja: 3 
Utrzymanie: 
Funkcje: Aktywna obrona powietrzna, dwie wy paliwa, lą- 
duje na lo skowcach = - 






z | “ike innych tey a 
oraz ekspansji —— Na pewna opłaca się 














stwa. Mają duiy zasięg lotu i potrafią podczas jednej uaa 
zniszczyć kilka myśliwców i bombowców przemierzających 
przestrzeń powietrzną nad Twoim państwem. Dodatkowo 
zapewniają aktywną obronę, co oznacza, że samoczynnie 
wszystkie wrogie samoloty znajdujące się w polu 
Wysoka wartość cechy ataku może również 


Utrzymanie: 16 Zastosowanie: Jes 
Zastosowanie: Jest to jedna z pierwszych typowo ofen- 
sywnych jednostek. Jest zarazem - użyta odpowiednio 
wcześnie - jedną z najlepszych. Ich spora mobilność ze- 
zwala na szybkie wypady na tereny wroga, a stosunkowo 
wysoki atak - na podbijanie miast dosłownie z marszu. Są 


kiej sile ataku czy obro- 
miast, w większych | 











silni, sa ruchliwi, sa tani. Nazwa: Leviathan (Lewiatan) 

Nauka: Fusion 
Nazwa: Lawyer (Prawnik) Nauka anulujaca: 
Nauka: Democracy Cena: 9000 
Nauka anulujaca: - Atak: 40 : 
Cena: 450 Zasieg: 40 na samo miasto, C m Marines są mas tani iak na 
Atak: 0 Obrona: 40 „e nozliwos (c nie > wahaj się ich produkować i iw peł: 
Zasięg: 0 Poruszanie: 1 0 un 
Obrona: 1 Eksploracja: 3 miasta. Mozesz także pozostawiać ich w miastach w cha- 
Poruszanie: 3 Utrzymanie: 270 rakterze ich obrony - znacznie lepiej wprawdzie PON) 
Eksploracja: 1 Funkcje: Bombardowanie, aktywna obrona powietrzna (z się w tej roli ciężka piechota, lecz... 
Utrzymanie: 14 kosmosu) | 
Funkcje: Nakaz rejestracji, proces Zastosowanie: Bardzo kontrowersyjna jednostka. Z jednej Nazwa: Mobile SAM (Mobilna wyrzutnia rakiet ziemia po- , 


Zastosowanie: Kolejny sabotażysta niezbędny do osiągnię- strony oferuje potężną siłę ataku, wspaniałą odległość ra- wietrze) 
cia sukcesu strategicznego przez gracza. Powiedzenie żenia, funkcję bombardowania, z drugiej strony zaś bar- Nauka: Rocketry 
"pióro ostrzejsze od miecza” stało się w jego przypadku dzo niewielka mobilność jednostki dyskfalifikuje ją jako Nauka anulująca: Robotics 





Cena: 2000 
Atak: 4 
Zasieg: Je 
Ob 



























nie przechytywaczy. No 
lęka Cię nalotami swoich 
(spia do zbudowani 


samolotów, tak by go 
|» wracać na 


Nazwa: Mounted archer (Konny luge 
Nauka: Domestication 
Nauka anulująca: Gunpowde 
Oena: 270 
Atak: 1 
_ Zasięg: 1 





niewiele - no chyba, =. jest ich naprawdę dużo. 








tylko z bohaterskiej obrony miast, ale i z równie bohater- 
skich szłurmów. W stosunku bowiem do: Gs uł M 


boje innych cywiliz 
do końca: „nawet 





Nauka anulująca: Nanite deus 

Cena: 4000 
_ Atak: specjalny 

Zasięg: 0 
Obrona: 1 
Poruszanie: 20 
Eksploracja; le 












bu atomową, a gdy już to zrobiłem, wyświetlił się pięk- 
ny komentarz... Bomba A może być transportowana przez 


pewnością jednostka ta sprawdza się jako zwiad 
- pokaże Ci, co Cię otacza, do walki jednak lepiej wysta- 


Civilization: Call to Power 


p..........000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0 


bombowce, łodzie podwodne, mogą być uzbrajane i wy- 
sadzane przez cybernetycznych ninja, wreszcie same 
mogą podążyć do celu. Po trafieniu w cel, zwykle obce 
miasto sieją ogromne spustoszenie (vide: funkcje), otwie- 
rają drzwi do miasta Twoim wojskom a dodatkowo wywie- 
rają ogromny efekt psychologiczny u wroga. Każdorazo- 
we wykorzystanie broni atomowej zmienia ekologię pla- 
nety i mocno zanieczyszcza najbliższe tereny od miasta. 


Uwaga: używać tylko w ostateczności! 


Nazwa: Paratrooper (Spadochroniarz) 


Nauka: Jet propulsion 
Nau a anulująca: - 


Cena: 2500 


Poruszanie: 3 
 Eksploracja: 2 


Utrzymanie: 75 

Funkcje: Może być zrzucany z samolotów 
Zastosowanie: Posiada duży wskaźnik ataku i obrony, ale 
nie te cechy są u niego najważniejsze. Może być transpor- 
towany samolotem z miast na dwadzieścia kwadratów od 


miasta i tam zrzucony. Jest to najlepszy sposób na prze- : 


niesienie ciężaru wojny na wrogie tereny, ponieważ spa- 
dachroniarze zjawiają się praktycznie znikąd i wróg nie 
będzie wiedział gdzie skoncentrować obronę - to Ty bę- 
dziesz decydował o miejscu przeznaczenia desantu. 


Nazwa: Phalanx (Falanga) 

Nauka: Bronze working 

Nauka anulująca: Agricultural revolution 
Cena: 135 

Atak: 1 

Zasięg: 0 


Obrona: 2 
_ Poruszanie: 1 


Eksploracja: 1 

Utrzymanie: 

Funkcje: 4 

Zastosowanie: W pierwszych latach gry może służyć jako 
obrona miast. Ich atak i szybkość nie zezwalają na zwiad, 





czy rajdy na wrogie miasta. Trzymaj ich bli- O 


sko swoich miast lub fortyfikuj bezpośrednio w 
miastach. Bo tak po prawdzie falanga do niczego innego 
sie nie nadaje. 


Nazwa: Phantom (Zjawa) 
Nauka: Cloaking 

Nauka anulująca: - 
Cena: 6750 

Atak: 40 

Zasieg: 0 

Obrona: 10 

Poruszanie: 3 
Eksploracja: 1 
Utrzymanie: 203 
Funkcje: Niewidzialność 
Zastosowanie: Kiedy stanie się niewidzialny, jest jedną z 
najpotężniejszych jednostek w grze. Kiedy jest stroną ata- 
kującą, wygrywa prawie wszystkie pojedynki z wrogami. 
Kiedy jednak musi się bronić i nie ma niewidzialności, po- 
żegnaj się z tym wspaniałym obiektem kosmicznym. Nie 
produkuj Zjaw tylko po to by polatać sobie po kosmosie. 


Lepiej wyznacz im dokładny cel i wykorzystaj ich najwięk- 


sze atuty - czyli siłę i niewidzialność, by niespodziewani 
ac i i 


Poruszanie: 1 
| Eksploracja: 1 
| Utrzymanie: 8 
| Zastosowanie: Ciekć 
jąca średnim atak 
rzystywani jednak | sz zej przeze mnie z racji 
posiadania rycerstwa (później kawalerii) i 
muszkieterów. Jednostka może służyć jako 


Poruszanie: 8 
coca 2 




















szybkość poruszania się tworzy go niebezpiecznym prze- 
ciwnikiem dla wszystkich innych jednostek, które szukały- 
by swojego miejsca na wodzie. Jest w stanie również od- 
krywać łodzie podwodne oraz oferuje dużą siłę w obronie 
- może więc chronić Twoje miasta przed atakami znad, z i 
spod wody. Umiejętność bombardowania z kolei czyni go 
znakomitym agresorem, który niszcząc wrogie jednostki 
na brzegu umożliwi Ci najazd na wrogą cywilizację. 


Nazwa: Plasmatica (Plazmatyk) 
Nauka: Technocracy 

Nauka anulująca: - 

Cena: 4500 

Atak: 15 

Zasięg: 0 

Obrona: 15 

Poruszanie: 6 

Eksploracja: 2 



















Utrzymanie: 135 


Zastosowanie: Silny, świetnie sprawdza się w obronie, bar- 


dzo szybki, ale - niestety - drogi. Plazmatycy mogą być 
używani podczas szybkich wypadów na wrogie miasta lub 
jednostki wroga, jak i również jako obrońcy strategicznych 
punktów na mapie. Sprawdza się także jako obrona miast, 
ale duża cena tej jednostki jest skuteczną zaporą dla jej 
powszechności w tej dziedzinie. 


Nazwa: Samurai (Samuraj) 

Nauka: Jurisprudence 

Nauka anulująca: Explosives 

Cena: 335 

Atak: 3 

Zasięg: 0 

Obrona: 1 

Poruszanie: 2 

Eksploracja: 1 

Utrzymanie: 10 

Zastosowanie: Jednostka typowo ofensywna. Jest przy- 
datna tylko podczas walk z barbarzyńcami lub gdy od sa- 
mego początku próbujesz zdominować wrogie cywiliza- 
cje. Posiadają bardzo wysoką umiejętność ataku i dużą 
szybkość - a całość za rozsądną cenę. Nie opłaca się jed- 
nak pozostawiać ich w charakterze obrony miast - szkoda 
na to kasy. 


Nazwa: Sea Engineer (Inżynier morski) 
Nauka: Sea colonies x 
Nauka anulujaca: - 
Cena: 4500 : 
Atak: 0 
Zasieg: 0 
Obrona: 1 












Zastosowanie: Coś a la osadnik na lądzie. Prędzej czy 
później rozpocniesz walkę z innymi cywilizacjami również 
i o każdy metr sześcienny morza i powietrza. Lepiej było- 
dla Ciebie szybko sprowadzić ae na 





Obrona: 1 
Poruszanie: 1 

Eksploracja: 1 

Utrzymanie: 0 

Funkcje: Budowa nowych miast 

Zastosowanie: Osadnicy są najważniejszą jednostką w 
grze. To od nich w dużej mierze zależy, jak potężna będzie 
Twoja cywilizacja, bo to oni tworzą wszystkie miasta od 
podstaw. W jednym mieście, w całej grze, nie powinieneś 
wyprodukować więcej niż dwóch osadników, ponieważ 
każdorazowo, kiedy stworzysz tę jednostkę, wielkość mia- 
sta zostaje zmniejszona o jeden. Druga rada: settlersów 
obdarzaj zawsze eskortą w postaci jakiejś dobrej jednost- 
ki obronnej, ponieważ nie potrafią sami się bronić i zawsze 
stanowią takomy kąsek dla barbarzyńców czy łowców nie- 
wolników. 


Nazwa: Ship of the line (Liniowiec) 
Nauka: Machine tools 

Nauka anulująca: Mass production 
Cena: 855 

Atak: 4 










Zasięg: 4 
Obrona: 4 
Poruszanie: 4 
Eksploracja: 1 
Utrzymanie: 26 
Funkcje: bombardowanie, transportowanie trzech jedno- 
stek 
Zastosowanie: Jedna z najpotężniejszych jednostek | 
nych w całej grze (jeżeli patrzeć przez pryzm 
cego czasu). Jak na swoje pochodzenie po: 
atak, obronę, szybko się porusza a przede wszy 
wstanie transportować do trzech Twoich jednost 
nych. Sprawdza się więc tak 
szlaków handlowych jak i o! 
wrogiego miasta, zboi 
Twoje jednostki ofen: 
niowce sprawdają się 









bombowiec ten byłby niczym. Jego atak, obrona, kosza 
utrzymania, szybkość poruszania się, a przede 
cena, potrafią zrazić każdego 


























Nazwa: Slav 
Nauka: Toolr 
Nauka anulu 













Cena: 2250 
Atak: 16 
Zasięg: = 














u pokonania armi 


zęść dochodów prze- 
Sprawdzają się one 
ronie, jak ataku, posia- 










Nauka: Adva 
Nauka anulująć 
: 2250 







Civilization: Call to Power 


.0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000e 


„Atak: 0 
Zasieg: 0 
Obrona: 3 


żować samotnie. Jeżeli zbudowałeś już kilka miast w ko- 
smosie, a Twój rywal dopiero teraz wpadł na ten pomysł i 
zaczyna osiedlać się na Twoich działkach, zniszcz je 
gwiezdnymi krążownikami. 





































Nazwa: Stealth bomber (Niewidzialny bombowiec) 
Nauka: Advanced composites 

Nauka anulująca: - 

Cena: 3375 


ży powiedzieć, że ta jednost- 
co za tym idzie, dla Two- 


Nauka anulująca eutral interface . 
Cena: 1500 


ga, ale strzeż 
kich lotów n 





tej jednostki. 


Nazwa: Stealth Sub 
łódź podwodna) 


_ Eksploracja: 2 

Utrzymanie: 180 
Funkcje: bombardo 
stek wodnych, trans 
bomb atomowych 
Zastosowanie: Wielkie 

wszystkim posiada całkiem 












Nauka ant lująca: - 
Cena: 2815 


Nazwa: Storm Marine — szturmowi) 
Nauka: Space colonies 


Atak: 24 
Zasięg: 0 

Obrona; 20 

Poruszanie: 3 

Eksploracja: 2 

Utrzymanie: 

Funkcje: Atak amfibiami 

Zastosowanie: Mimo iż są synami marines, nie przypadli 
mi do gustu tak, jak oni. Nie da się zaprzeczyć jednak, że 
posiadają wspaniałą umiejętność ataku, obrony i general- 
walce wręcz nie mają sobie równych! Potrafią atako- 
wać miasta naziemne (w tym prosto z transportowca mor- 
lego), morskie oraz kosmiczne. Sprawdzają się także w 
obronie miast, więc tam, gdzie nie masz lewiatanów (bo 
Cię nie stać), trenuj szturmowych marines. Zdecydowanie 
opłaca się inwestować w te jednostki. 


Che 7500 
Atak: 30 

Zasieg: 30 
Obrona: 20 











zy 
cywilizację! Może z pote: a sila bombardowaé wrogie mia- 
sta, a jego atak i obrona pozwalają na to, by mógł podró- 


Nazwa: Submarine (Łódź podwodna) 
Nauka: Oil refining 

Nauka anulująca: Sea colonies 
Cena: 1500 

Atak: 20 

Zasięg: 20 

Obrona: 8 

Poruszanie: 5 

Eksploracja: 2 

Utrzymanie: 45 

Funkcje: bombardowanie jednostek wodnych, transport 
dwóch bomb atomowych 

Zastosowanie: Przede wszystkim wykrywa ją tylko połowa 
statków, ale połowa z tej połowy nie będzie już w stanie 
wykorzystać tej wiedzy. Łódź podwodna bowiem, mimo 
średniej prędkości posiada bardzo dobry współczynnik 
ataku. Atakuj więc jednostki morskie wroga, uważając jed- 
nak, by nie mogli zidentyfikować Twojej łodzi. Dodatkowo 
jednostka ta służyć może jako transportować dla do dwóch 
bomb atomowych, więc w razie czego możesz je wykorzy- 
stać bądź do obrony własnej bądź poważnego osłabienia 
jakiegoś miasta. 


Pia także dziwne plotki. Roz- 
astrój miasta o pięć buziek i prowa- 


dzi prawie zawsze ‘do rewolt, Jeśli więc nie możesz pora- 


dzić sobie z jakimś miastem, spróbuj osłabić je za pomocą 
subneural ada. 


Nazwa: Swarm (Rój) 

Nauka: Asteroid mining 

Nauka anulująca: - 

Cena: 5250 

Atak: 20 

Zasięg: 0 

Obrona: 20 

Poruszanie: 3 

Eksploracja: 1 

Utrzymanie: 158 

Funkcje: Atak amfibiami, przybywanie z kosmosu 
Zastosowanie: Rój jest znakomitą jednostką ofensywną, 
której praktycznie nie da się powstrzymać! Potrafi podró- 
żować na lądzie, na wodzie i w kosmosie. Z kosmosu po- 


@eee0eee 
























trafi atakować jak spadochroniarz, spadając na wrogie 
miasto i dosłownie wycinając w pień ich obronę. Potrafi 
także (jak marines) atakować miasta kosmiczne i podwod- 
ne. Swarm jest jednym z najbardziej przydatnych oddzia- 
łów pod koniec gry i naprawdę nie warto żałować na nie- 


go pieniędzy. 


Nazwa: Tank (Czołg) 

Nauka: Tank warfare 

Nauka anulująca: Fusion 

Cena: 2000 

Atak: 16 

Zasieg: 16 

Obrona: 10 

Poruszanie: 6 

Eksploracja: 2 

Utrzymanie: 60 

Zastosowanie: W swoim czasie czołgi powinny stać się 
Twoją podstawową jednostką, będącą w stanie wyręczyć 
piechotę morską zarówno z zadań ofensywy jak i obrony 
miast. Jego największymi atutami są duży współczynnik 
ataku, niezły obrony i spora prędkość. Również stosunko- 
wo małe koszty utrzymania powinny zachęcić Cię do uzy- 
wania czołgów podczas ataków na wrogie cywilizacje. Do 
obrony miast lepiej zostawić ciężką piechotę, piechotę 
morską lub faszystów: choć ich obrona jest mase o dwa 
punkty, to są dwukrotnie tańsze. 


Nazwa: Televangelist (Teleewangelista) 
Nauka: Mass Media, Theocracy 
Nauka anulująca: © 

Cena: 1000 

Atak: 0 Bo 

Zasieg:0 | 


Utrzymanie: 30 

Funkcje: Nawracanie miasta, sprzedaż odpustów, słowa 
prawdy 

Zastosowanie: Teleewangeliści to klerycy noweych wieków 
- mają nawet te same umiejętności. Nawracanie miasta 
przynosi Ci pewien przychód. Sprzedaż odpustów daje 
nieco więcej kasy, jednak skutkuje poprawieniem humoru 
miasta. Słowa prawdy radykalnie zmniejszają radość w 
mieście - innymi słowy: osłabiają miasto. Najlepszym spo- 
sobem korzystania z telewizyjnych proroków jest ściągnię- 
cie kasy z miasta, po czym sprezentowanie im kilku słów 
prawdy i atak innymi jednostkami. Teleewangeliści nie są 
jednak tak przydatni jak klerycy - oczywiście możesz ich 
produkować, jednak wcale nie wiem, czy to się opłaca. 


Nazwa: Trireme (Trirema) 
Nauka: Shipbuilding 

Nauka anulująca: Machine tools 
Cena: 540 

Atak: 1 

Zasięg: 0 





Obrona: 1 

Poruszanie: 2 

Eksploracja: 1 

Utrzymanie: 16 

Funkcje: Transportuje dwie jednostki, musi pływać w po- 
bliżu lądu 

Zastosowanie: Na początku Twoje morskie wojaże bę- 


dziesz odbywać na triremach. Jako zaś że jesteś na nie 


skazany nie przejmuj się więc ich współczynnikami, an 

ograniczeniem poruszania się. Wyprodukuj kilka trirem, 
zaokrętuj na nie po osadniku i jakimś żołnierzu i wy 
na podbój wysp. We wczesnym etapie gry możesz 
triremami atakować wrogie trir i 


staraj sie jak najszybciej 
lepiej - długie statki, 


Nazwa: Troop Shi 
Nauka: Mass 
Nauka anuluja 
Cena: 1200. 
Atak: 0 

Zasięg: O 


























Nauka. anes. - 
Cena: 3000 


Poruszanie: 5 
Eksploracja: 3 


rium. T na sukces: CAN wyprodukuj dwa- 


trzy czołgi, tyle samo robotów wojennych i atakuj najb 
sze miasta. 


Nazwa: Warrior (Wojownik) 
Nauka: Toolmaking 

Nauka anulująca: Bureaucracy 
Cena: 135 

Atak: 1 

Zasięg: 0 

Obrona: 1 

Poruszanie: 1 

Eksploracja: 2 

Utrzymanie: 4 


Zastosowanie: Wojownicy są najsłabszą z dostępnych jed- 
nostek w grze. Podczas wojen giną szybko i zwykle w ku- 
pie, nie mają broni rażącej na odległość, są bardzo wolni, 


Utrzymanie: 281 


 czczenie Siada Ważna, ponieważ umożliwia budowa- 


a ich atak i obrona są minimalnie (o jeden ;) większe od 
żadnych. W pierwszych turach gry mogą przydać się jako 
rozpoznawacze terenu (zasięg: 2) oraz ewnetualnie jako 
obrońcy miast. Jak najszybciej jednak pozbądż się ich: 
falanga jest lepsza przynajmniej w geroni a kosztuje do- 
kładnie tyle samo. 



























_ Nazwa; Wormhole Probe (Sonda mac dziury) 
Nauka: 


yen Sage 


_ Obrona: 3 


Poruszanie: 5 
Eksploracja: 1 





Funkcje: Wlatuje w robacze dziury | 
Zastosowanie; Kiedy już zbudujesz Wormhole Sensor. 
żesz wypuścić pierwsze sondy, by. zbadać ro- 
ziury. Sondy są potrzebne, ponieważ to właśnie — 
przyniosą Tobie wiadomości o Obcych Dean i 









Pe na ukończenie Aiah Life Project. 















2. Wynalazki à 


Symbol: symbol danego wynalazku. Liczba to to 
wynalazku, zaś litera to jego typ. 

Nazwa: nazwa danego wynalazku. W nawiasie pda a 
jego polska nazwa (zastrzeżenia do tłumaczeń: jak wyżej). 
Niezbędne: naliki: nauki, sed musisz wcześniej dyspo- 








kryciu danego de sy zdarzać się będzie że 


będziesz musial znać także inne nauki (przyklad: w raz z 
sa 


Otrzymywanie: co gans odkrywając te naukę: bu- 
 dynki.(b), jednostki (j), cuda świata (c), upgrady wokół 


miasta (u) r 
Priorytet: ważność mi i (od 1 do 5) oraz uzasadnie- 
nie oceny (uwaga: ocena subiektywna!) 

Zastosowanie: w skrócie podane najważniejsze wiadomo- 
ści o nauce, jej wady, zalety oraz ogólne zastosowanie. 





Nauka fizyczna (F): 





Symbol: 1F 
Nazwa: Religion (Religia) 
Niezbędne nauki: - = 
Nauki udostępniane: Astronomy (oF), Theo) w, 
Monarchy (2U) . | 
zymywanie: Temple (b), Ramayana (c) : 
Priorytel Na Pe „W nie opłaca się Kar Wok na 








Religia - wznoszenie 3 modłów do wor i 











Symbol: 2F 


Nazwa: Astronomy (Astronomia) 


Niezbędne nauki: Religion (1F) 

Nauki udostępniane: wraz z Mechanical Clock (20M) - 
Optics (3F), wraz z Hullmaking (8P) - Ocean faring (4P) 
Otrzymywanie: Stonehenge (c) 

Priorytet: Nie wnosi nic ciekawego, a aby móc odkryć 
optykę i tak trzeba mieć zegary mechaniczne. Dwójka. 
Zastosowanie: Astronomia - obserwacja nieba, nie wnosi 
nic ciekawego do Twojej wynalazczości. Jej zadaniem jest 
raczej otwarcie drogi do dalszych eksperymentów fizycz- 
nych oraz nawigacji. Dzięki niej będziesz mógł zbudować : 
kolejny cud świata - Stonehenge, zwiększający produkcję 
żywności całej cywilizacji. 






Symbol: 3F 

Nazwa: Optics (Optyka) 

Niezbedne nauki: Astonomy (2F), Mechanical Clock (20M) 
Nauki udostępniane: wraz Z Age of „Reason WE Psy- 




















































(2L) - Quantum Physics (5F) 
Otrzymywanie: - 
Priorytet: Sama nic nie daje, 
bardzo ważnych wynalazków. Czwórka. 
Zastosowanie: Fizyka teoretycznie nie wnosi niczego do 
Twojego imperium. Ważna jest jednak jako nauka “promu- 
ca” inne bardzo ważne nauki, otwierającą Tobie drogę 
podboju powietrza, a w 
teczności także kosmo- 









Nazwa: Quantum Physics (Fr 
zyka kwantowa). 


(6F) 
Otrzymywanie: Nuk 
lear plant (b) 
iorytet; Daje Tobie ba 

ewagę militarną nad 





eczy. Pierwszą z nich jest 
lo zająca rozwój Twoich miast; 

ba atomowa, potrzebna Tobi 
łatwym kosztem wrogo na: 
zację. Pamiętaj jednak, ek 
mowej osłabią | 





















nals | (7F) 
T 4 Leviathan (j), Fusion tani 


datna jednak podczas długotrwałych woje 
Zastosowanie: Jeżeli nie możesz porad: 





Symbol: TF 
Nazwa: Wormholes (Dziury robacze) 


Zastosowanie: Jeżeli wynalazłeś już wszystko, co miałeś 


Civilization: Call to Power 


Niezbędne nauki: Space Colonies (7L), Fusion (6F) 
Nauki udostępniane: Alien Archaeology (8F), wraz z Aste- 
roid Mining (9L) - Cloaking (10L) 

Otrzymywanie: Wormhole probe (j), Wormhole sensor (c) 
Priorytet: Konieczne do końcowego sukcesu, ale nieko- 
niecznie za wszelką cenę. Dwójka. 

Zastosowanie: Nawet kiedy już Twoi naukowcy będą wie- 
dzieli już, czym są dziury robacze, będziesz zmuszony 


wybudować jeden z cudów świata, jakim jest wormhole 


(or, stworzyć jednostki zwane wormhole probe i wypu- 
IC je w kosmos. Kiedy sondy znajdą się w pobliżu nakie- 
jury i oczekuj ich powrotu. Nauki otrzymy- 
oles też nie są jakieś specjalne, ot, ko- 
ostka wojskowa i kilka punktów zwycię- 


(Obca archeologia) 


st: Jeżeli musisz... Jedynka. 


do wynaleziena, albo masz bogatą wyobraźnię i potrafisz 


nieczyszczenia Twojego państwa. 
Lotnictwo (L): 


Symbol: 1L 

Nazwa: Aerodynamics (Aerodynamika) 

Niezbędne nauki: Physics (4F) 

Nauki udostępniane: Wraz z Explosives (6WO) - Rocketry 
(2L) 

Otrzymywanie: Fighter (j), Aircraft carrier (j), Airport (b) 
Priorytet: Podstawą sukcesu jest panowanie w powietrzu. 
to pierwszy wynajdzie lotnictwo - do niego należy przy- 
ść. Piątka. 

astosowanie: W praktyce aerodynamika jest jednym z 


- najważniejszych wynalazków. Daje on Tobie dwie jednost- 


ki, z których jedna - Lotniskowiec - jest naprawdę przydat- 
na w dalszych częściach gry. Samoloty... no cóż - wolno 
Ci je tworzyć - jak na razie jednak głównie po to, by poka- 


sobie wyobrazić, co jest tą fizyką jutra, to polecam. W in- 
j sobi warto. Aha, fizyka j utra zwięk- 


zać wrogu, że już je posiadasz. Lotnisko z aí 


zwiększa dochody w Twoim mieście ale mocno 
zanieczyszcza środowisko. 


Symbol: 2L 

Nazwa: Rocketry (Rakiety) 

Niezbędne nauki: Explosives (6WO), Aerodynamics (1L) 
Nauki udostępniane: Quantum Physics (5F), Jet Propul- 
sion (3L) 

Otrzymywanie: Mobile SAM (j) 

Priorytet: Samo w sobie jest średnio przydatne, ale pozwala 
na dalszy rozwój aerodynamiki. Trójka. 

Zastosowanie: Drugi wynalazek tej dziedziny jest niepo- 
równywalnie słabszy od swojego poprzednika. Praktycz- 
nie nie daje niczego oprócz ruchomej wyrzutni rakiet, któ- 
rai tak praktycznie się nie sprawdza. Rakiety jako wynala- 
zek przydają się jednak, ponieważ wytyczają drogę dla in- 
nych wynalazków lotniczych. 


Symbol: 3L 
Nazwa: Jet Propulsion (Silnik odrzutowy) 


ne (j), Stealth bomber (j) 
alszy rozwój w kosmosie, oraz daje 
stki. Czwórka. 






; Zastosowanie: Bardzo ważny wynalazek, choć otrzymywa- 


ne rzeczy na to nie wskazują. Są to przecież tylko space 
plane, mogący transportować do pięciu jednostek, oraz 
stealth bomber, zabójczy w atakach na miasta samolot. 
Ważniejsze jest tu jednak widzenie perspektywiczne: za- 
awansowane składniki otwierają nam drogę do dwóch 
bardzo potrzebnych wynalazków. Wynalezienie obu umoż- 
liwi podbój kosmosu. 


Symbol: 6L 

Nazwa: Smart Materials (Materiały pracujące) 

Niezbędne nauki: Advanced Composites (5L) 

Nauki udostępniane: wraz z Arcologies (8K) - Space Colo- 
nies (7L) 

Otrzymywanie: Space fighter (j), Hydroponic farm (u), Star 
Ladder (c) 

Priorytet: Przedostatni krok przed zdobyciem kosmosu. 











Czwórka. dużo budować. Koloseum, pierwszy z dostępnych budyn- 
Zastosowanie: Te sprytne materiały są przede wszystkim Symbol: 11L i dalej ków, | zwiększa radość w danym mieście. Akwedukt zwięk- 
bardzo ważne z punktu widzenia przyszłego zdobywcy Nazwa: Future Flight (Lotnictwo jutra) 
kosmosu. Mimo, że inżynierowie kosmiczni będą dostęp- Niezbędne nauki: Cloaking (10L) 

ni dopiero przy kolejnej nauce, to dzięki Smart Materials Nauki udostępniane: Future Flight do 10 

otrzymujesz cud świata - Star Ladder - który pozwoli Cina Otrzymywanie: Mega assembly bays (u) przy Future Flight 
zbudowanie pierwszego miasta w kosmosie. Gwiezdne 2 

myśliwce z kolei to jedna z najlepszych jednostek zarów- Priorytet: No, jeżeli nie pozostało Ci już nic inn 
no w ofensywie jak i defensywie, zaś hydroponiczne far-  dynka z plusem. 





















my dodają 25 do żywności w danym mieście. Zastosowanie: Niech ten plus Was nie zmyli 

i wyłącznie z powodu mega assembly bays, ki 
Symbol: 7L mógł produkować, kiedy wynajdziesz Future Flight 
Nazwa: Space Colonies (Gwiezdne kolonie) konstrukcja będzie dodawała Tobie 9 
Niezbędne nauki: Arcologies (8K), Smart Materials (6L) do dochodu. Powyżej dwójki: 


Nauki udostępniane: wraz z Fusion (6F) - Wormholes (7F), myślać dalej, no chyba że dla 
Zero-G Industry (8L) 
Otrzymywanie: Space Engineer (j), Storm Marine (j), Food Konstrukcje (K): 
Pods (u), Assembly bays (u) i zo mate. Możesz budować w miastach 
Priorytet: Ta nauka sprawi że w podręcznikach zastyniesz Symbol: 1K e radość w mieście. Ich cena ae 
jako zdobywca kosmosu. Piątka. Nazwa: Mining ( 
Zastosowanie: Nareszcie masz dostep do gwiezdnych in- i 
żynierów. Inwestuj w nich, ponieważ to właśnie dzięki nim 
będziesz mógł założyć swoje kolejne państwo - tym ra- 
zem w kosmosie. Oprócz nich otrzymujesz storm marines, 
którzy są - przynajmniej dla mnie - najlepszą jednostką w 
walce wręcz. Będziesz również w stanie wybudować food 
pods zwiększające produkcję żywności w mieście oraz 
assembly bays zwiększające produkcję materialną i do- 
chód. Słowem: wynalezienie gwiezdnych koloni powinno 
stać się dla Ciebie celem nadrzędnym! - 










Symbol: 8L 

Nazwa: Zero-G Industry (Przemysł zerowej grawitacji 
Niezbędne nauki: Space Colonies (7L) 

Nauki udostępniane: Asteroid Mining (9L) 

Otrzymywanie: Space Bomber (j) 

Priorytet: Masz space colonies, więc możesz zająć się in- 
nymi wynalazkami, a loty na pewien czas odpuścić. Trój- 
ka. 

Zastosowanie: To co było najważniejsze do zdobycia w tej . 
technice - osiągnąłeś. Możesz budować miasta w kosmo- 






„rzydatne. Można by nawet pomyśleć, że po 
u antygrawitacji można otrzymać więcej, ale... 


udostępniane: Cloaking (10L) 
rzymywanie: Star cruiser (j), Swarm (j), Food modules 
(u), Advanced assembly bays (u) ) 
_ Priorytet: Umożliwia rozbudowę miasta. Trójka z plusem kacji, więc t 
j): niejszych punk 
Zastosowanie: Liczą się tu przede wszystkim food modu- także możliwość 
les, dodające 40 żywności do miasta, oraz advanced as- retycznie mało 
sembly bays, zwiększające produkcję w mieście o 60 i 
dające Ci trochę kasy do skarbca. Otrzymujesz także dwie Symbol: 3K 
dobre jednostki: star cruiser będzie pilnował porządku w Nazwa: Geometry (Geon 
przestrzeni kosmicznej, swarm jednak będzie raczej tylko Niezbędne nauki: Writing 
dodatkiem do storm marines - jakby nie spojrzeć - są gor- Nauki udostępniane: Engini 

























li doprowadzą jednak do Arcologie: 
, by budować miasta w kosmosie i pod ` 


si. Otrzymywanie: - . 
Priorytet: Ważny, bo otwiera drogę inżynie sam jed 
Symbol: 10L nic nie daje. Trójka z minusem. 
Nazwa: Cloaking (Maskowanie się) Zastosowanie: Trudno cokolwiek mówić o za 
Niezbędne nauki: Wormholes (7F), Asteroid Mining (9L) przy wynalazku, który w tej grze nie ma zastosowania. Jest 
Nauki udostępniane: Future Flight 1(11L) jednak ważny, bo pozwala myśleć o dalszych, bardziej 
Otrzymywanie: Phantom (j) "konstruktywnych” wynalazkach. 
Priorytet: Bardzo mało przydatne. Otrzymujesz zaledwie 
jedną jednostkę. Dwójka. Symbol: 4K Aqua- Filter, aji fil wodne, — przepelnienie w w 
Zastosowanie: Można by rzec: tak daleko, a tak słabo. Nie Nazwa: Engineering (Inżynieria) Twoim mieście o pięć jednostek. E [ranzyt natomiast , 
otrzymujesz tu nic innego oprócz jednego pojazdu ko- Niezbędne nauki: Geometry (3K) zmniejsza polucję występującą w mieście o dwieście | pro- 


smicznego, który, ze względu na swe umiejętności, jest Nauki udostępniane: wraz z Banking (3E) - Perspective (5K) cent. | co nie mniej ważne - jest to ostatni wynalazek przed 
bardzo kontrowersyjny. Z jednej strony jest bardzo silny i Otrzymywanie: Coliseum (b), Aqueduct (b), Infrastructure  Arcologies. 


| 
posiada umiejętność niewidzialności, to jednak z drugiej (b), Forbidden City (c) ; 
strony jest bardzo wolny i ma niewiarygodnie słabą obro- Priorytet: Można naprawdę dużo zbudować... Trójka plus. Symbol: 8K | 
nę. Ogólnie gwiezdne krążowniki są lepsze. Zastosowanie: Szykuj się do pracy, bo będziesz musiał Nazwa: Arcologies (Arkologia) 


e@e@eeeoee 





Civilization: Call to Power 


Niezbedne nauki: Fuel Cells (7K) 
__ Nauki udostępniane: wraz ze Steel 
(5P) - Sea Colonies (6P), wraz z 
Smart materials (6L) - Space colo- 




























Wojna obronną (| 


Symbol: 1WO 
NazwañBronze Working (Wyto 
Niezbędne nauki: Mining (1K), Tool 
Nauki udostępniane: Iron working 
Otrzymywanie: Phalanx () 
Priorytet: Ważne Z powodu dalszego rozwoju olac 















on Working (W 
Niezbędne nauki: Bronze Worki 
Nauki udostępniane: Alchemy (ŚW 
(2P) - 





Niezbędne nauki: 
(5WO) 
Nauki udostępniane mics. 

(2L), wraz z Globenet a ot sfence (7WO) 


tna, ale szybko wypierana przez piechotę morską. 

artyleria, zbyt wolna i zbyt staba by ją gdziekol- 
gnac. Słowem: nie ma sensu wynajdowania mate- 
ów eo eel nie odkryłeś jeszcze aerody- 






Symbol: 7WO 

Nazwa: Global Defence w globalna) 

Niezbędne nauki: Globenet (8E), Explosives (6WO) 
Nauki udostępniane: - 
Otrzymywanie: The Agency (c) 
Priorytet: Moze na to nie wyglada, ale jest bardzo wazna. 
Trójka z plusem. 
Zastosowanie: Sama w sobie jest niezwykle nieciekawa, 
ale posiada jeden duży atut. Agencja bowiem, jako jeden 
z cudów świata, daje wszystkim Twoim miastom ochronę 
przed wrogimi szpiegami. Stąd jeden wniosek, jeżeli ktoś 
zaczyna sabotować Ci miasta, nie masz innego wyjścia, 
jak wynależć Global Defence i zbudować Agencję. 







ga. Możesz także wynaleźć kamień filozoficzny, 
ogę dla ambasad w każdej z i 


walnie do wynalezienia prochu strzel 


Symbol: 4WO 


Wynalazki morskie (P): 


- Symbol: 1P 

_ Nazwa: Toolmaking (Wyrób narzędzi) 

Niezbędne nauki: - 

Nauki udostępniane: Shipbuilding (2P), wraz z Mining (1K) 
- Bronze Working (1WO) i Stone Working (2K) 






iorytet: jest jednym z przełomowych 
wynalazków. Czwórka 


_ Zastosowanie: Po wynalezieniu prochu strzelniczego otrzy- 





z aż dwie — z których żadna nie przy- N 
gustu. Pierwszą z nich jest ciężka piechota, Na 


Otrzymywanie: Slaver (j), Warrior (j), Roads de 


(u) 

Priorytet: Na początku gry powinieneś mieć już wynalezio- 
ny wyrób narzędzi. Lecz jeżeli nie - pięć. 

Zastosowanie: Daje dostęp do aż trzech nauk: do budowy 
statków oraz do wytopu brązu i żelaza. Ponadto otrzymu- 
jesz dwie jednostki, z których jedna (wojownik) jest całko- 
wicie nieprzydatna, natomiast druga powinna być przez 
Ciebie często używana. Łowca niewolników bowiem do- 
starcza Tobie taniej siły roboczej, która będzie mogła bu- 
dować w Twoim królestwie, przykładowo drogi łączące jed- 
no miasto z innymi. 


Symbol: 2P 

Nazwa: Shipbuilding (Budowa statków) 

Niezbędne nauki: Toolmaking (1P) 

Nauki udostępniane: Wraz z Iron Working (2WO) - Hull 
making (3P) 

Otrzymywanie: Trireme (j), Labirynth (c), Nets (u) 
Priorytet: Ważne, jeżeli właśnie rozpoczynasz ekspansję 
morską. Czwórka. 

Zastosowanie: Otrzymujesz bardzo przydatną na starcie 












_ jednostkę - tireme. Dzięki niej będziesz mógł poznać, co : 


Niezbędne nauki: Iron Wo! 
Nauki udostępniane: wraz z. 
ring (AP) 
Otrzymywanie: Longship (j) 
Priorytet: Jeżeli jesteś na wyspi 
ku trójka. 
Zastosowanie: Miałeś pecha i zacząj grę na wyspie? p 
straconego! Dzięki budowie długich łodzi Twoi osadnicy 


będą mogli przenieść się na inn wyspy lub może na ae 
i zabi 


kszy lek lądu. Dlugie 
dwie jed 4 i posiadaja większ 
„C 


voim mieście, natomiast cud świata 

indyjska, daje Tobie pięć sztuk zło- 
ta za każdy wodny szlak handlowy oraz zwiększa szyb- 
kość łodzi o 1. 





Symbol: 5P 

Nazwa: Steel (Stal) 

Niezbędne nauki: Ocean Faring (4P), Raiload (50M) 
Nauki udostępniane: wraz z Arcologies (8K) - Sea Colo- 
nies (6P) 

Otrzymywanie: Battleship (j) 

Priorytet: Jeżeli walczysz o panowanie nad wodą to pięć. 
W innym wypadku dwa. 

Zastosowanie: Dostajesz do ręki wspaniałą zabawkę, jaką 
jest pancernik, potężny okręt wojenny, którego ciężko jest 
nawet drasnąć (obrona 15). Jeśli zaś dodać do tej impo- 
nującej liczby 20 ataku otrzymamy zabawkę gotową znisz- 
czyć wszystkie statki wroga. Oprócz tego stal daje Ci moż- 
liwość (w połączeniu z Arcologies) budowy wodnych miast. 














































-ALUS .000000000000000000000000000060000000000000000000000000000, 


Symbol: 6P 

Nazwa: Sea Colonies (Kolonie morskie) 

Niezbedne nauki: Arcologies (8K), Steel (5P) 

Nauki udostepniane: Ultra-Pressure Machinery (7P) 
Otrzymywanie: Sea Engineer (j), Stealth Sub (j), Undersea 
Tunnels (r), Undersea Mines (r) 

Priorytet: Wazne, wazne, wazne. Piatka. 

Zastosowanie: Po wynalezieniu kolonii morskich najwyż- 
sza pora rozszerzyć ekspansję na morze. Otrzymujesz 
bowiem takie niespodzianki jak niewidzialną łódź pod- 
wodną, zabierającą na swój pokład cztery bomby atomo- 
we, czy też dużo ważniejszego inżyniera morskiego, mo- 
gącego zakładać miasta w głębinach wód. Oprócz tego 
możesz budować tunele łączące miasta wodne z miasta- 
mi naziemnymi oraz wodne kopalnie. Wynalezienie kolo- 
nii morskich owocuje także w możliwości wynalezienia 
urządzeń ultra-ciśnieniowych. 


Symbol: 7P 

Nazwa: Ultra-Pressure Machinery (Urządzenia ultra-ciśnie- 
niowe) 

Niezbędne nauki: Sea Colonies (6P) 

Nauki udostępniane: Future Sea 1 (8P) 

Otrzymywanie: Crawler (j), Plasma destroyer (j), Advanced 
undersea mines (r) 

Priorytet: Po wynalezieniu tego morza należą do Ciebie. 
Czwórka z plusem. 

Zastosowanie: Dostajesz dwie jednostki, które powinny 
zapewnić Ci władzę nad morzami. Pierwsza z nich - crawl, 
zezwala na transport pięciu jednostek w głębiny morskie 
w ramach podboju obcych miast. Drugato plasma destroy- 
er, godny następca pancernika, który jest nie tylko jeszcze 
lepszy w ataku ale i wyraźnie szybszy od poprzednika. 
Ponadto będziesz mógł rozpocząć budowę podwodnych 
zaawansowanych kopalń, które walnie zwiększają produk- 
cję przychód w morskim mieście. 


Symbol: 8P i dalej 

Nazwa: Future Sea (Poznawanie mórz jutra) 

Niezbędne nauki: 

Nauki udostępniane: Future Sea do 10 

nie: Mega Undersea mines (r) przy Future Sea 2 

! ieważna od Future Sea 2. Mierna z minusem. 

Zastosowanie: Jak to zwykle bywa w wynalazkach przy- 

ci, kreatorzy gry nie bardzo się postarali. Przy Future 

ak otrzymasz przynajmniej Mega undersea mi- 
mogące dodać do produkcji w Twym mieście nawet 

do 150 punktów! Poza tym wynalezienie każdego Future 

Sea zwiększa punktów, którymi będziesz mógi po- 

chwalić się na końcu rozgrywki. 
















í resywna wojna (AW): 


Symbol: 1AW 

Nazwa: Agriculture (Uprawa) 

Niezbędne nauki: - 

Nauki udostępniane: Domestication (2AW), Writing (1WK) 
Otrzymywanie: Granary (b), Farms (u) 

Priorytet: Ważne, bo zapoczątkowuje ważne odkrycia. 
Czwórka. 

Zastosowanie: Po odkryciu osiadłego trybu życia, czyli 
uprawy, stoją przed tobą dwa kolejne ważne wynalazki: 
pismo zapoczątkowujące wynalazczość kulturalną oraz 
hodowlę zwierząt domowych. Oprócz tego możesz od razu 
zacząć budować spichrze zmniejszające używaną ilość 
żywności w mieście oraz farmy dodające 5 jednostek żyw- 
ności do miasta. 


Symbol: 2AW 

Nazwa: Domestication (Hodowla) 

Niezbedne nauki: Agriculture (1AW) 

Nauki udostępniane: wraz z Iron Working (2WO) - Stirrup 
(3AW) 

Otrzymywanie: Mounted Archer (j), Marketplace (b) 
Priorytet: ważna z powodu targów. Trójka. 

Zastosowanie: Po wynalezieniu hodowli możesz rozpocząć 
budowę konnych łuczników, którzy sprawdzają się jako jed- 
nostki zwiadowcze. Możesz również wytyczać w miastach 


miejsca pod place handlowe zwiększające twoje przycho- 
dy o pięćdziesiąt procent. Wreszcie - możesz wynaleźć 
strzemiona, kolejną naukę związaną z agresywną wojną. 


Symbol: 3AW 
Nazwa: Stirrup (Strzemiona) 


Niezbędne nauki: Iron Working (2WO), Domestication _ 


(2AW) 
Nauki udostępniane: wraz z Gunpowder (4WO) - Caval 
Tactics (4AW) 
Otrzymywanie: Knight (j) 
Priorytet: Ważne, jeżeli prowadzisz polie wojenną. 
Czwórka. 
Zastosowanie: Otrzymujesztylko stworze 
waleri oraz jedną iedod Jedną, le godną! 
Ś 


Zastosowanie: Dzięki 
silną i zręczną jednostkę got 
najmocniejszym wrogiem. J 
dać sobie rady z wrogie 
zmiażdżyć dzięki aliansowi kawalerii z muszkieterami. To 


bić porządek nawet 2 


połączenie zwiększa szansę powodzenie w bitwach aż o 


siedemdziesiąt procent! 


Symbol: 5AW 
Nazwa: Tank Warfare (Używanie czołgów) 

Niezbędne nauki: Mass production (70M), Cavalry Tactics 
(4AW) 

Nauki udostępniane: - 

Otrzymywanie: Tank (j) 

Priorytet: Sam nie wiem, czy warto. Jak na naukę końcową 
to jest ona po prostu słaba. Dwa plus. 

Zastosowanie: Otrzymujesz zaledwie jedną jednostkę, 
choć przyznam, że jest ona całkiem dobra. Czołgi - bo o 
nich tutaj mowa - posiadają dużą wartość ataku, trochę 
mniejszą wartość obrony oraz bardzo dużą prędkość. 


ezieniu kawalerii otrzymujesz à 


) teraz powinieneś go. 


— świata to Chichen Itza, 
w całej cywilizacji - aż 
oma 

















Można tączyć je z War Walkerami, by podwoić szansę pod- 
bicia wroga, lub produkować roboty wojenne zamiast czol- 
gów. 


Wynalazki kulturalne (WK) 


wa: „ „A (Rozwaga prawne 
b | gii wg A 











którzy przydają się, jeżeli wy- 
inni rycerstwo. Dostępny. cu 

zczący całkowicie przestępczość 

lo wynalezienia produkcji maso- 


Symbol: 3WK = 
Nazwa: Philosophy (Filozofi 

Niezbędne nauki: Jurisprudence (WK), Religion (IF 
Nauki udostępniane: wraz z Geometry (3K) - Gasioake du 
cation (4WK) 
Otrzymywanie: Academy 

Priorytet: Nawet bardzo ważne - dalsza droga do asycz: 
nej edukacji. Pięć z minusem. 

Zastosowanie: Następny wynalazek to edukacja klasycz- 





















































na, co zwiększa jeszcze mus wynalezienia filozofii. Ponad- 
to zezwala ona na produkcję w Twoich miastach akade- 
mii. Jest ona o tyle ważna, że zwiększa rozwój wiedzy w 
miastach o 50 procent oraz o połowę od każdego miesz- 
_ kańca znajdującego się w mieście. 








ay BK) 





Symbol: SWK 
Nazwa: Printing Press (Wynalazek druku) 
Niezbędne nauki: Classical Education ( (AWK), Agir 
Revolution (10M) 

Nauki udostępniane: wraz z Mechanical Clock COM): -Age 
of Reason (6WK) 
Otrzymywanie: Publishing house (b), Guttenberg Bible (c) 
riorytet: Kolejna nauka zwiekszajaca — Tym 
razem jednak piątka. | 
- Zastosowanie: Po wynalezieniu druku m 
T wkażdym mieście budynki wydawnicze, zwięki 










3iblie Guttenberga - zwiek- 


szajaca wiedzę o 10 procent w każdym mieście i eliminu- . | 1 
a wynaleźć Mechanical Clock, a następnie Gunpowder. 


jaca nawrócenia dawane przez obcych kleryków. 


(4E) - Beonomicd a - 
Otrzymywanie: Emancipation Act (c) 
ena dh week od a w  orzymyneniu 


4 a e 
wybudować kolejny cud świata - Emancipatio 
szący niewolę w każdym państwie i zmniejsz: 
dość na 5 tur w każdym one miescie posi 
wolników. 





Symbol: 7WK . 
Nazwa: Cons (Konserwacja 
Niezbędne nauki: Age of R 
(70M) . 
Nauki udostepniane: wraz z Gene 
-topia (7U), waz Nange 
BWK … 
Otrzymywanie: “Recycling Plant (b) 
Priorytet: Niestety, tendencja spadkowa. Tylko tr 
powodu recycling plant. 
Zastosowanie: Dzięki conservation będzi 
kować w twoich miastach zakłady przetwórcze, zmniejsza- 
jące zanieczyszczenie w danym mieście o dwieście procent 
oraz zmniejszające zanieczyszczenie na świecie. Będziesz 
eorię Gaia oraz ustrój Ecotopię. 











n 
Otrzymywanie: Gaia Controller (c) 
Priorytet: Ważne, jeżeli Ziemi grozi globalna katastrofa. Tró- 


Medicine (1M), 
_ Niezbędne nauki: Gaia Theory (8WK) 


Civilization: Call to Power 


jeczka z plusem. 

Zastosowanie: Możesz zbudować 
chlubny cud świata, jakim jest Gaia 
Kontroler (Kontroler Gai - Ziemi). Zwięk- 
sza on dostęp żywności w Twojej cy- 
wilizacji o 25 procent oraz eliminuje 
zagrożenie globalnych klęsk na Ziemi. 


Symbol: 9WK i dalej 
Nazwa; Future Cultural (Kultura jutra) 





Nauki udostę niane: Future Cultural do 10 | 
















przez pewien okres, 
datne są tutaj miyny, 










ch nauk. Osobiście radzilbym 


Symbol: 20M 
Nazwa: Mechanical Clock (Zegar mechaniczny) 


Niezbędne nauki: kare Lal A Ocean Fe 
ring (4P) : 

Nauki udostępniane: Mada Tools (30M), wraz z rin 
ting Press (5WK) - Age of Reason (WK) a 
Otrzymywanie: City Clock 








z 


Priorytet: Ważne, bo otrzymujesz dostęp do dwóch waż- 


nych wynalazków. Trójka. 


Zastosowanie: Przede wszystkim bedziesz mógł tr * 


amu, a także narzędzia maszynowe. Ponadto be- 
ógł produkować w swoich miastach wielkie zega- 


, a ry, sa Fa złotą jena za każdego mieszkańca 


Nazwa; Machine Tools (Narzędzia maszynowe) 
Niezbędne nauki: Mechanical clock (20M) 

Nauki udostępniane: wraz z Cannon Making (5WO) - In 
dustrial Revolution (40M) 

Otrzymywanie: Ship of the Line (j) 

Priorytet: Prowadzi do rewolucji przemysłowej. Trójka. 
Zastosowanie: Najkrótsza droga do rewolucji przemysło- 
wej. Po wynalezieniu narzędzi tworzonych maszynowo bę- 
dziesz mógł wypuścić na wody liniowce - statki mogące 
bronić Twoich terenów, transportować jednostki, a także 
atakować wrogów, zarówno poprzez bombardowanie jak i 
w starciu bezpośrednim. 


Symbol: 40M 

Nazwa: Industrial Revolution (Rewolucja przemysłowa) 
Niezbędne nauki: Machine Tools (30M), Cannon Making 
(5WO) 

Nauki udostępniane: wraz z Economics (5E): Raiload 
(50M) i Communism (U) 

Otrzymywanie: Factory (b) 

Priorytet: Historycznie - bardzo ważna. W grze - dużo mniej. 
Trójka. 

Zastosowanie: Przede wszystkim po przeprowadzeniu re- 
wolucji przemysłowej będziesz mógł wynaleźć kolej. 








Nauki udostępniane: wraz z Cannon Making (5WO) - 


dukcję wm 
 leźć produkcję taśmową, jeden z najważniejszych wyna- 










Oprócz tego możesz rozpocząć budować w miastach fa- 
bryki: zwiększają produkcję w danym mieście o 50, zrze- 
szają robotników oraz zwiększają zanieczyszczenie pobli- 
skich terenów o 100 procent. 


Symbol: 50M - 
Nazwa; Raiload koleje żelazne) 


ning (60M), wraz 
tricity (EL) 


rych ory lij dwa Są bar 
i elektryczność. Możesz także 
imi miastami tory kolejowe, 
dzy owymi miastami. 





Symbol: 60M 
Nazwa: Oil Refining (Rafinerie naftowe) 
Niezbędne nauki: Chemistry (2M), Raiload (50M) 


ives (6WO), Mass Production 


W 22 200 procent, jednak zwiększają pro- 
cie o 50 procent, Wreszcie: możesz wyna- 


lazków w caięj grze. 


Symbol: 70M 

Nazwa: Mass Production (Produkcja taśmowa) 
Niezbędne nauki: Oil Refining (60M) 

Nauki udostępnia! raz z Cavalry Tactics (4AW) - Tank 
Warfare (5AW) Age of Reason (6WK) - Conserva- 
tion (7WK), wraz z Computer (2EL) - Robotics (SAW) 
Otrzymywanie: Troop ship (j), Destroyer (j), Marine (j) 
Priorytet: Ode mnie dużo punktów. Piątka. 

Zastosowanie: Produkcja taśmowa zezwala na wynalezie- 
nie walki czołgami, co sprawia, że w użyciu pojawiają się 
czołgi, oraz odkrycie robotyki, czyli produkcji robotów wo- 
jennych. Oprócz tego możemy od razu zacząć produko- 
wać niszczyciele, chroniące naszych wód przed łodziami 
podwodnymi, transporty - transportujące do pięciu jedno- 
stek na wodzie oraz moją ukochaną piechotę morską 
sprawdzającą się w obronie, ataku i nie wiem w czym jesz- 
cze :)) 






Symbol: 80M 

Nazwa: Robotics (Robotyka) 

Niezbędne nauki: Computer (2EL), Mass Production (70M) 
Nauki udostępniane: Al Surveillance (90M) 
Otrzymywanie: War Walker (j), Robotic Plant (b), Automa- 
ted Fisheries (u), Mega Mines (u) 








@eeeee2e 











Priorytet: Równie ważne co produkcja taśmowa. Piątka, 
choć z minusem. 

Zastosowanie: Wynalezienie robotyki jest bardzo przydat- 
ne z powodu możliwości rozbudowy terenów w pobliżu 
naszych miast. Zautomatyzowane rybiarnie zwiększają 
dochód żywności nawet do 60 jednostek, a mega kopal- 
nie zwiększają produkcję (do 45) oraz przychody. Może- 
my także budować roboty wojenne, które w połączeniu z 
czołgami tworzą niezniszczalną parę. Fabryki robotów bu- 
dowane bezpośrednio w miastach zwiększają produkcję 
0 50, jednak zwiększają zarazem zanieczyszczenie o 100 
procent. 


Symbol: 90M 

Nazwa; Al Surveillance (Nadzór sztucznej inteligencji) 
Niezbędne nauki: Robotics (80M) 

Nauki udostępniane: wraz z Neutral Interface (5EL) - Nano- 
Assembly (100M), Technocracy (9U) 

Otrzymywanie: Security Monitor (b), Spy Plane (j) 
Priorytet Ważna, bo daje dostęp do dwóch ważnych nauk. 











lanie: Dzięki nadzorowi sztucznej inteligencji bę- 
logli wprowadzić w państwie technokrację. Mo- 
także budować nową jednostkę - samolot szpiegow- 
który ukaże nam ostatnie zasłonięte części mapy, oraz 
budynek - robot strażniczy, zwiększający produkcję 
o 25, zmniej jszający przestępstwo o 50 i zanieczyszczenia 
«04100 procent. + 


ymbol: 100M 
lazwa: Nano-Assembly (Nano-Zgromadzenie) 
Niezbędne nauki: Al Surveillance (90M), Neutral Interface 
(DEL) 
Nauki udostepniane: wraz z Ecotopia (7U) - Eden Project 
(110M), wraz z Conservation (7WK) - Gaia Theory (8WK) 
Otrzymywanie: Nanite Factory (b), Nanopedia (c), Nanite 
Defuser (c) 
Priorytet: Ważna w ogóle. Trzy z plusem. 
Zastosowanie: Możesz produkować w mieście nano-fabryki 
zwiększający przychód pieniędzy do Twojego skarbca oraz 
aż dwa cuda świata. Pierwszy z nich - Nanopedia - zwięk- 
sza efekt specjalistów działających w Twojej cywilizacji o 
100 procent, natomiast drugi - Nanite Defuzer - eliminuje 
wszystkie używane przez cywilizacje bomby atomowe. 


Symbol: 110M 

Nazwa: Eden Project (Projekt Eden) 

Niezbędne nauki: Nano-Assembly (100M), Ecotopia (7U) 
Nauki udostępniane: - 

Otrzymywanie: The Eden Project (c) 

Priorytet: Ważna z powodu cudu świata. Czwórka. 
Zastosowanie: Możesz zbudować naprawdę przydatny dla 
Ciebie i uciążliwy dla wrogów cud świata - Eden Project. 
Po pierwsze: niszczy on trzy najbardziej zanieczyszczone 
miasta na całej Ziemi, a po drugie: zezwala na produkcję 
Eko Rangerów, jednostki, która potrafi zniszczyć każde mia- 





sto bez znieczulenia: 
wystarczy jedynie pod- 
jechać pod miasto i 
zdetonować je wraz z 
jednostką. Zostanie po 
nich piękny rezerwat 
przyrody. 


Elektryczność (EL) 


Symbol: JEL 
Nazwa: 


elektryczności, będziesz 
cji cud świata - laborato- 
ię walnie do Twojej wyna- 
‘og! budować zaawansowa- 


Przede wszystkim możliwe staje się wyna _ 


które zezwala ściągnąć” od obcej cy- 
jauk naerę. Ponad to będziesz mógł 


nie fizyki. 


Symbol: 4EL 
Nazwa: Unified Psychics (Ujednolicona ay) 
Niezbędne nauki: Superconductor (8EL) 
Nauki udostępniane: Neural Interface GEL), wraz z Hu- 
man Cloning (5M) - Cryonics (7M) os 
Otrzymywanie: Forcefield (b), National Shield (e). 


Priorytet: Jeżeli obawiasz się o swoje miasta to trzy plus. ` 


Zastosowanie: Po ujednoliceniu fizyki możliwe staje się wy- 
budowanie cudu świata - Tarczy Narodowej ochraniającej 
Twoje miasta przed wrogiem, czyli tworzącej nad każdym 
miastem pole siłowe. Możesz także budować pola siłowe 
osobno, tj. bez konieczności budowy cudu. Dodają one 
+12 do obrony miasta. 


Symbol: 5EL 

Nazwa: Neural Interface (Interfejs neuralny) 

Niezbędne nauki: Unified Physics (4EL) 

Nauki udostępniane: wraz z Al Surveillance (90M) - Tech- 


















- wolenie w ca Twoj 


nocracy (9U), Live Extension (6EL) 

Otrzymywanie: Bio Memory Chip (b), Cyber Ninja (j), Sen- 
sorium (c) 
Priorytet: Ważne z powodu otrzymywania. Czwórka z plusem. 
Zastosowanie: Od teraz będziesz mógł budować w mieście 
wszczepy pamięci, zwiększające wynalazczość w danym 


















: mieście 0 50 „procent | oraz o wynalazzaćć o 

























rzedłużenie życia ma * dore za- 
wić zadowolenie Twoich poddanych. Możli- 
lany ciała bowiem zwiększa zadowolenie w mie- 


ście 0.3 jednostki, a cud Świata - wszczep niewrażliwości - 


zwiększa we wszystkich miastach zadowolenie o 5 oraz 
chroni Twoją cywilizację przed atakami biologicznymi i 
chemicznymi. Ponadto możliwe staje się wynalezienie wir- 
tualnej demokracji - jednego z najlepszych ustrojów. 


Nauki Medyczne (M) 


Symbol: 1M © 

Nazwa; Medicine (Medycyna) 

education. (4WK), Optics (3F) 
r y (2M) 





Priorytet: Jak na początek or malo wazne, Mierna. 

Zastosowanie: Medycyna daje jedynie możliwość budo- 
_ wania szpitali w Mae Te My, również nie oferują 
"zbyt wiele - 





Niezbędne nauki: Medicine ( (IM) 
Nauki udostępniane: wraz a RU (6E) - Pharma- 
ceuticals (3M) 

Otrzymywanie: -a » R 

Priorytet: Nieprzydatna. kw życiu), Jedynka > 
Zastosowanie: Jal wala jedynie w połączeniu z kor- 
poracją wynaleźć no czyli GR bez- 
nadziejną linię medycyny. a 


















rainie o pięć e» 


Symbol: aM 

Nazwa: Genetics (Genetyka) 8 

Niezbędne nauki: Electrification (6k), Pharmaceuticals (3M) 
Nauki udostępniane: wraz z Computer (2EL) - Human Clo- 
ning (5M) 

Otrzymywanie: Infector (|), Genome project (c ) 

Priorytet: Od tej pory warto inwestować w medycynę. 
Czwórka. 

Zastosowanie: Do swej dyspozycji dostajesz wspaniałą jed- 
nostkę, jaką są zarażacze. Potrafią oni infekować miasta, * 
zmniejszając w nich radość i nie tylko. Możesz w jednym ze 
swoich miast zbudować także cud świata zwiększający pro- 






























_ ukowym - jedynka, w możliwo- 


_ Dostajesz do dyspozycji jeden, 





mógł A w swoich miastach ki 
równo drogie jak i przydatne nt in. c 


dukcję we wszystkich miastach o 10 procent, oraz podwyż- 
szający o 10 procent zdrowie wszystkich Twoich jednostek. 
Symbol: 5M 

Nazwa: Human Cloning (Klonowanie człowieka) 


~- Niezbędne nauki: Computer (2EL), Genetics (4M) 
Nauki udostępniane: Genetic Tailoring (6M), wraz z Uni- 


fied Physics (EL) - Cryonics (7M), wraz z Technocracy 
(QU) - Mind Control (8M 
Otrzymywanie: Micro | 










. Powiedzmy, z 2e zaczyna nim iść 


bój się, wystarczy, że zbudujesz w niej 


iącą Twoje miasta przed zarażani 


Niezbędne nauki: Human Cloning ( 
Nauki-udostepniane: - 
Otrzymywanie: Beef Vat (b 
(o) l 
Priorytet: Wkraczasz w dożyć o których marzą wspólcze- 
śni naukowcy. Trójka plus. 


M anks U), 


Zastosowanie: Możesz budować w Twoim mieście Beef 








Symbol: 7M 


nse (b), Incubation Centre (b) 
tet: Daje ao do aż trzech nauk o oraz śe e — 


Civilization: Call 


Agricultural Revolution (10M), Bureaucracy (2E) 
Otrzymywanie: Caravan 

Priorytet: Dzięki tej nauce możesz rozpocząć handel w pań- 
stwie. Pięć. 

Zastosowanie: Bardzo ważne. Zasłużona piątka przede 
wszystkim za karawany które będą krzewić handel pomię- 
dzy miastami. Ponadto możliwe staje się wynalezienie re- 
wolucji rolniczej i biurokracji. 


wraz z Jurisprudence (2WK) - Ban- 


lomat (j), Confucius Academy (c) 
dyplomatów. Czwórka. 
okracji możesz zakładać amba- 

pomocą dyplomatów. Moż- 
anie cudu świata - Akademii 
lowolenie w stolicy oraz 
ści od niej. 





dować banki, zwię 
ście o 50 procent o 









Nazwa: Cryonics (Krionika) 
Niezbędne nauki: Human Clo- | 
ning (5M), Unifi eg + 4 






wygląda cool ;) 
Zastosowanie: W postępie na- 


ściach otrzymywania - mierna. 


ale chociaż przydatny budy- | 
nek, jakim jest "zamrażarka" 
zwiększa ¢ ona przychody 
danym mieście o 50 procent 
oraz zwiększa zadowolenie 
mieście o 5 jedno 
ostatnie jednak tylko wtedy, 
gdy dominującym ustrojem u Ci 






ky 8M 


9 
Nauki udostępniane: wraz z Classical Education (4WK) - 




















Symbol: 4E 
Nazwa: Nationalism (Nacjonalizm) 

Niezbędne nauki: Printing Press (5WK), Banking (3E) 
Nauki udostępniane: wraz z Age of Reason (6WK) - Eco- 
nomics (5E), wraz z Electrification (6K) - Fascism (6U) 
Otrzymywanie: Spy (j) 

Priorytet: Daje dostęp do ekonomii. Trzy. 

Zastosowanie: Masz już dyplomatów - a co za tym idzie: 
ambasady, najwyższa pora byś mial także szpiegów. Mogą 
oni bowiem szpiegować, wzniecać rewolucję w miastach, 
atakże wysadzać w nich bombę atomową. Jak widać mają 
same przydatne cechy. Możesz także wynaleźć Ekonomię 
- bardzo przydatną naukę w środkowej części gry. 


Symbol: 5E 


_ Nazwa: Economics (Ekonomia) 


Niezbędne nauki: Nationalism (4E), Age of Reason (6WK) 
Nauki udostępniane: wraz z Industrial Revolution (40M) - 
Communism (5U), wraz z Raiload (50M) - Corporation (6E) 
Otrzymywanie: Capitalization (b), London Exchange (c) 
Priorytet: Bardzo przydatny cud świata. Czwórka. 
Zastosowanie: Będziesz mógł otworzyć londyńską giełdę, 


Republic (8U), wraz z Corporate ja (8U) - Digital 


t ower 
e 


która powoduje, że nie musisz płacić za utrzy- = | 

manie budynków w całej cywilizacji. Możesz tak- 

że “produkować” w swych miastach kapitalizację - przemie- 
niającą produkcję na kasę. Ponadto możliwe staje się wy- 
nalezienie korporacji. 


Symbol: 6E 

Nazwa: Corporation (Korporacja) 

Niezbędne nauki: Economics (5E), Raiload (50M) 

Nauki udostępniane: wraz z Electrification (6K) - Mass Me- 
dia (7E) 

Otrzymywanie: Corporate Branch (j) 

Priorytet: Daje dostęp do środków masowego przekazu. Trzy. 
Zastosowanie: Teraz będziesz mógł produkować w swo- 
ich miastach filie korporacyjne, mogące "podłączyć się” 
pod wrogie miasto i dzięki temu zwiększać przychody Two- 
ich pieniędzy. Możliwe staje się wynalezienie środków ma- 
sowego przekazu - jeżeli masz już wynalezioną elektryfi- 
kację. 


Symbol: 7E 
Nazwa: Mass Media (Środki masowego przekazu) 
pa nauki: Feotrification (6K), Corporation (6E) 


telewizyjną, zwiększając: 
od mieszkańca, oraz Hollywood, 
nostki kasy od każdego miast 
wizyjną, 


Symbol: 8E 

Nazwa: Globenet (Sieć globalni 
Niezbędne nauki: Mass Media (7E) 
Nauki udostępniane: wraz z Space Flight (4L) - Corporate 


jka. 
budowaniu kolejnego cudu świata 
będziesz m: mieć pei w miasta 


Nazwa: Digital Encryption (Odkodowywanie cyfrowe) 


Niezbędne nauki: Globenet (8E), Corporate Republic (8U) 
Nauki udostępniane: Subneural Ad (10E) 

nywanie: Global E-Bank (c) 
Priorytet: Kolejny przydatny cud świata. Trzy. 
Zastosowanie: Po wybudowaniu globalnego elektronicz- 


lego cudu świata, Twoje przychody znów 











się zwiększą 10 jednostek za każdą drogę handlową prze- 


prowadzoną między Twoją a innymi cywilizacjami. 







Symbol: 10E 

Nazwa: Subneural Ad (Reklama podneuralna) 

Niezbędne nauki: Digital Encryption (9E) 

Nauki udostępniane: - 

Otrzymywanie: Subneural Ad (j), ESP Centre (c) 

Priorytet: | znów przydatny cud świata. Trzy. 

Zastosowanie: Reklama podnerwowa, jednostka którą mo- 

żesz produkować, może, tak jak jej poprzednik: corporate 

branch, zmniejszać produkcję w obcym mieście o 50 pro- 

cent, Może także rozgłaszać plotki zmniejszające zadowole- 

nie w obcym mieście. Możliwa staje się także produkcja kolej- 

nego cudu świata - ESP Centre, który, między innymi, otwiera 

ambasady w innych państwach - i to nawet podczas wojny. 
cdn. 


-_ [Perator IMPono 










































producent: Empire 
plattorma: PC 


Big Race USA 


Wszystkie informacje zawarte w tym tekście dotyczą wersji 1.18. Jeśli posiadasz starszą 
wersję, będziesz musiał użyć patcha osiągalnego na stronie www.propinball.com Oczywiście 
wszystko dotyczy wersji PC pod Windowsa ale prawdopodobnie informacje te są również 
aktualne dla wersji DOSowej. Ważne jest też to, że ten tekst nie mówi o trybie ‘head to head’ 
- głównie dlatego, że preferowany styl gry autora to rozgrywka powolna i przemyślana. Mam 
nadzieję, że również dojdziecie do tak dużej wprawy która pozwoli wam poznać wszystkie 


tajniki tej gry. 
STÓŁ 


Elementy stołu są opisane patrząc od wylotu ze stołu 
zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Jeśli w tekście 
używam polskiej nazwy - podam ją w nawiasie na końcu 
objaśnienia. 


Air Bag: Działa jak poduszka powietrzna pojawiająca się 
między fliperami - utrudnia bili wypadnięcie ze stołu 


Left outlane: Zapala literę T w TRUNK 


Left outer inlane: Zapala R w TRUNK. Jeśli świeci się 
światełko ‘magnocharger’, uaktywnia na 10 sekund ma- 
gnes na prawej rampie. Resetuje ten licznik jeśli aktual- 
nie trwa odliczanie. 


Left inner inlane: Zapala U w TRUNK 


Open the Trunk saucer: Aktywuje ‘open the trunk’ jeśli 
ten jest zaświecony. Zmienia światła 3-2-1 w czasie gra- 
nia w mieście. Gdy zostanie zaliczone 1, podnosi się 'hot 
rod’ co umożliwia walkę o ‘drag speedway challenge’. 


Hot Rod: Gdy samochód ‘hot rod’ jest podniesiony, mo- 
żesz trafić w niego bilą. Zaczyna 'drag speedway chal- 
lenge' w czasie normalnej gry w mieście - jest również 
używany podczas ‘hot rod duel’. 





Left Orbit: Ma zamontowany ‘spinner’. Ma też urządze- 
nie które łapie i przekierowuje bilę w odpowiednie miej- 
sce, jeśli spełniony jest któryś z warunków: Wchodzi do 
następnego miasta jeśli świeci się odpowiednie świateł- 
ko. W czasie gry w mieście przenosi do jay's secret stash’ 
jeśli jest on otwarty. Jeśli nie, zaczyna speedway mania' 
jeśli jest zaświecone. Jeśli ni a świeci się Roe 





warunków nie jest s| 
górnego flipera. 


T TARIFE 


TARIE? 


mnożnik bonusa jeśli świeci się co trzeba. Każde kolejne 
trafienie daje 250,000 punktów więcej niż poprzednie. 


Police Car Scoop: Jeśli ‘city mode’ w aktualnym mie- 
ście jeszcze nie było rozgrywane, trafienie w PCS zacznie 
to. Jeśli było już rozgrywane, przenosi rozgrywkę z mia- 
sta na drogę. Na drodze zaczyna ‘duel’ jeśli jest jakiś 
zapalony. Zaświecone ‘extra balls’ mogą być tu zamie- 
niane na dodatkowe bile w dowolnej chwili, 


ego fli- 


egoa do tego 


speedway. |, 


senger lock’ 


esz zdobyć dodatkową 
ażde ka trafienie me 500, 000 
| 


TANT. E 


Upper left ramp: To niebieska rampa na lewo od ‘taxi’, 
Zazwyczaj prowadzi bile do lewego górnego flipera, ale 
czasami (w trakcie ‘taxi rank rampage’ i większości 'spe- 
edway challenge') do lewego dolnego flipera. Zapala 
światło ‘magnocharger’. (GÓRNA LEWA RAMPA) 


Taxi: Jeśli jest zamknięte, trafienie w czasie gry w mie- 
ście, podczas ‘city mode’, ‘speedway challenge’, ‘spe- 
edway frenzy’ czy ‘speedway mania’ przybliza do ‘pas- 
senger lock’. Jesli jest otwarte dla czwartego ‘passenger 
lock’ w czasie gry w mieście, ‘city mode’ lub ‘speedway 
mania’, zaczyna ‘passenger frenzy’. Na drodze jesli zo- 
stanie zapalone ‘video mode’, trafienie w ‘taxi’ startuje 
‘video mode’, Zalicza 'quickshot jeśli j 

oraz jest używane w wielu innych trybach. Wystrzeliwuje 
bile z ‘nameless scoop’ w prawej dolnej części stołu w 
kierunku lewego dolnego flipera. 





Upper right ramp: Zazwyczaj kieruje bilę do prawego 
górnego flipera ale czasami (zazwyczaj w trakcie 'spe- 
edway challenge’) do prawego dolnego. Zapala światło 
‘magnocharger’. Po trafieniu w ta rampę na krótko włą- 
cza się ‘ballsaver’. Jeśli bila przeleci przez prawy górny 
fliper i spadnie dokładnie w ‘left outlane’, gra odda bile z 
powrotem. (GÓRNA PRAWA owe 








rem i kieruje bilę do lewego g 
się tak samo jak ‘mini-loop’ dla 


ę monster Mk i d 
/ $nge . Zazwy! 
awego. dolnego flipera, (PRAWA 














Zacznie sie ‘stunt speedway challenge’ pod warunkiem, 
ze jestes w miescie. Jest takze uzywany w ‘monster truck 
duel’. Nie podniesie się jeśli aktywny jest ‘magnochar- 
ger’. 


Right orbit: Zmienia światła 3-2-1 w czasie gry w mie- 
ście. Po zaliczeniu 1 podnosi się ‘mini beetle’ i można 
walczyć o ‘street speedway challenge’. Kieruje bile do 
lewego górnego flipera. 


Mini Beetle: Traf w niego bilą gdy się podniesie aby 
zacząć ‘street speedway challenge’ w trakcie gry w mie- 
ście. Jest też używany w 'mini bug duel'. 


Nameless scoop: Wyrzuca bilę która wpadła do środka 
lub do 'taxi'. Jeśli bila wpadnie tu w czasie gry w mie- 


ście, podczas dowolnego ‘challenge’, ‘passenger fren- 
zy’, ‘speedway frenzy’ i ‘mania’ czy ‘victory frenzy’, za- 
pala jeden z ‘WNSE targets’. 


Right inlane: Zapala N w TRUNK. 


Right outlane: K w TRUNK. 


The Meter: Znajduje sie w lewym dolnym rogu stołu. 
Jeśli jesteś w trybie w którym jest odliczany czas, tu wi- 
dzisz ile go zostało do końca. W innym wypadku poka- 
zuje stan twojej kasy. 


Nitro Boost: Światło obok ‘plunger lane’ jest zapalane 
gry ‘nitro boost’ jest dostępny. Jeśli jest dostępny, wci- 
śnij przycisk wystrzeliwania buli aby go użyć - zadziała 
to jak trafienie we wszystkie migające elementy stołu. 















il 


‘saucer’, lewa 
le celami kie- 


f Trafieni 


„ ile wynosi 


Big Race USA 


pętli, a następnie od razu prawej rampy jest punktowa- 
ne dwa razy lepiej - 2x'skill shot value’ + $10000. Przy- 
trzymanie obydwu fliperów przed wystrzeleniem bili uak- 
tywnia ‘analog plunger’, który jest kontrolowany przez 
wciśnięcie przycisku wystrzeliwującego bilę. Wystrzele- 
nie bili na prawy górny fliper i trafienie z niego górnej 
lewej rampy to sekretny ‘skill shot' który daje 3x’skill shot 
value’ + $15000. Używając ‘analog plunger’ i trafiając 
w mini pętlę (‘passenger lock’ nie może się świecić), a 
następnie górną lewą rampę to uzyskamy super sekret- 
ny ‘skill shot’ dający 5x’skill shot value’ + $25000. ‘Skill 
shot value’ zaczyna sie od 1M (jednego miliona) i wzra- 
sta o 1M po wykonaniu jakiegokolwiek ‘skill shot’ (praw- 
dopodobnie bez ograniczeń - ja miałem maksymalnie 
30M). Wykonanie któregokolwiek ze ‘skill shot’ skiero- 
wuje bilę do dolnych fliperów. 


2. City Modes 


Zauwaz, ze mapa USA jest przedstawiana przez 16 lam- 
pek oznaczających różne miasta. Są one ułożone w na- 
stępujący sposób: 


/Chicago\ 
/Salt Lake\ /Detroit\ 

/Seattle\ /Denver \ | Boston | 
San Fran Las Vegas Memphis New York 
\Los Ang/ \Dallas / \Washington/ 

\ Phoenix / \Atlanta/ 
\Orleans/ 


Z każdego miasta możesz podróżować do dowolnego 
miasta w jednej z przystających kolumn. Podróżować 
możesz tylko z prawej do lewej chyba, że zdobędziesz 
kompas od Jay'a. 


W każdym mieście jest do rozegrania ‘city mode’. Zmie- 
niają się one za każdym razem gdy zaczynasz nową grę, 
ale w czasie jej trwania pozostają takie same. W San 
Francisco zawsze jest to ‘big race’. W innych miastach 
‘city modes’ są podzielone na dwie grupy. 


Wschodnia: New York, Boston, Washington, Detroit, 
Memphis, Atlanta, Denver, Dallas 
Zachodnia: Seattle, Los Angeles, Salt Lake, Las Vegas, 
Phoenix, Chicago, New Orleans 


Każda grupa posiada własny zestaw ‘city modes’ przy- 
dzielanych losowo do miast przy rozpoczęciu gry. Ukoń- 
czenie komi z maksymalną ilością punktów (10M) 
aje big race booster 



















af w ‘quickshot’ ży 
usa dla następnej bili 








Jay's Giveaway quickshot: Traf w 'quick- 
shot’ aby zagrać w jay's giveaway’ (popatrz 
do ‘jay’s junk’ aby znaleźć więcej informacji). 


Taxi Rank Rampage: Masz 20 sekund na trafienie dol- 
nej albo lewej górnej rampy, co zawsze skieruje bilę do 
dolnego lewego flipera i da ci 3 sekundy na trafienie w 
‘taxi’. Zrób to trzy razy, aby wygrać tę zabawę i dostać 
‘big race booster’; za trzecim razem gdy pojawi sie ‘taxi’ 
musisz trafić do środka, aby punkt został uznany. Przez 
chwilę po trafieniu w ‘taxi’ dostajesz ‘airbag’. 


Speed Humps: masz 30 sekund. Wszystkie przełączniki 
dają $250000. Traf w 10 przełączników, aby podnieść 
‘mini ramp’. Traf w ‘police car’ żeby dodać $250000 do 
wartości każdego z przełączników oraz 10 sekund do 
czasu. Możesz to zrobić maksymalnie 3 razy; dwukrotne 
daje 'big race booster”. 


UFO attack: Licznik wynosi 20 sekund. Jedno trafienie 
zmienia cel pomiędzy: left orbit, left ramp, U-turn, right 
ramp, right orbit i z powrotem. Bazowa ilość punktów to 
5M. Trafienie w aktualny cel dodaje 10 sekund czasu, 
trafienie w 'base' dodaje 1M do ilości punktów i losowo 
zmienia cel. Traf w cel trzy razy aby otrzymać BRB. Przed 
tym, każdy strzał resetuje licznik; po tym każde trafienie 
dodaje 10 sekund do maksymalnych 20. 


Mall Mayhem: Czasu masz 40 sekund. ‘Trunk saucer’, 
'jay's', ‘police scoop’ i ‘taxi’ są zapalone i dają 10M za 
każdy. Traf w nie wszystkie w dowolnej kolejności by 
dodać 5 sekund do licznika i zapalić ‘U-turn’. Traf w za- 
palony ‘U-turn’, dostaniesz 10M i BRB. ‘MagnoLock' zta- 
pie bilę po trafieniu w U-turn, lecz nie umieści jej na żad- 
nym z ‘scoopow’. 


2.2 ‘City mode’ z grupy zachodniej 


Big Race Booster quickshot: Traf w 'quickshot to otrzy- 
masz BRB. Zauważ że jeśli trafisz ‘quickshot’ za 10M 


dostaniesz 2 BRB. 


Ball Quickshot: Traf ‘quickshot’ aby otrzymać 
dodatkową bilę. Po zrobieniu tego, następne wizyty w 
tym mieście będą miały 'air bag quickshot' zamiast 'extra 
ball’ - traf w ‘quickshot’ aby uaktywnić ‘air bag’ na 30 
sekund. 


Nitro Boost quickshot: Traf w niego aby zapalić 'nitro 
boost’. Jeśli lampka ta jest już zapalona, marnujesz tylko 
czas. 


Attack of the Creatures (Tubby): Masz 15 sekund na 
liczniku. Każdy obrót 'spinner'em' daje 1M i dodaje 2 
sekundy do czasu. Zwiększ czas powyżej 35 sekund aby 


uciec z ‘tubby’ i zdobyć BRB. 
Car Park Calamity: Tu istotne są górne rampy i pętle. 


Iczynasz na pierwszym piętrze. Trafienie w którąś z pętli 
e 1M i może otworzyć ‘taxi’ jeśli jesteś wyżej niż na 
. Trafienie którejś z górnych ramp za- 


je trochę czasu. Traf w ‘taxi’ od 
tą grę i zdobyć ‘BRB’. 








od 30 sekund. Pod- 
? sama Co sześć se- 
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3. Speedway Challenges 


Światła ‘3-2-1’ mogą być zmieniane w trakcie dowolnej 
rozgrywki w mieście - jednobilowej - ale nie w trakcie 
‘challenges’. Trafienie w '3-2-1' daje 250K (tysięcy), 500K 
i 750K za trzy trafienia. Zapal wszystkie światła ‘3-2-1’ 
przed dowolnym z kierowców - spowoduje to uaktywnie- 
nie się go. Trafienie w niego w czasie rozgrywki w mie- 
ście rozpoczyna jego 'challenge'. Każde z nich zapala 
trzy cele: czerwony, żółty i zielony. Masz 30 sekund na 
liczniku a trafienie w któreś z tych świateł dodaje ci 10 
sekund. Traf w każde z nich aby jeszcze raz uaktywnić 
kierowcę, traf w niego aby wygrać BRB i $10K. 


Jeśli światła nie zostaną trafione w kolejności czerwone- 
żółte-zielone, każde daje 5M a trafienie w kierowcę daje 
10M (w sumie 25M). Jeśli zostaną trafione w odpowied- 
niej kolejności, dają 5M-10M-15M i 20M za kierowcę (w 
sumie 50M). Jeśli trafisz we wszystkie cele w odpowied- 
niej kolejności i odpowiednio szybko, dostaniesz dodat- 
kowo 10M i dwa a nie jeden BRB. Użycie ‘nitro booster’ 
liczy się jak trafienie świateł w odpowiedniej kolejności 
więc łatwo jest wtedy trafić szybko w kierowcę aby otrzy- 
mać wspomniany bonus. 


Jeśli masz odpowiedni sprzęt od jay's', zapali 
się mystery target’. Trafienie w niego zapali 
następny cel - popatrz w sekcji o ‘jay’s’ aby 
dowiedzieć się więcej. 


Jeśli świeci sie ‘big loop’ albo górna prawa ram- 
pa, trafienie w ‘left orbit’ spowoduje, że ‘jay's 
saucer’ ułatwi oddanie następnego strzału. 


Gdy ‘speedway challenge’ się skończy - wy- 
graną, przegraną lub wypadnięciem bili, zapali 
się odpowiedni ‘speedway frenzy’. Traf w ‘left 
orbit’ w czasie gry w mieście gdy nie jest zapa- 
lony jay's' aby uruchomić ‘speedway frenzy’. 


4, Speedway Frenzy 


Za każde rozpoczęte ‘speedway frenzy’ na stół 
dodawana jest jedna bila. Cele odpowiadające 
kierowcom którymi uaktywniłeś ten tryb zapa- 
lają się. Bazowo ‘jackpot’ wynosi 1M za każde 
‘speedway frenzy’ które rozpocząłeś. Trafienie 
w niezapalony cel kierowcy daje tyle punktów 
ile jest w puli. Trafienie w cel aktywny zwiększa 
‘jackpot’ dwukrotnie, następnie potraja go. Ko- 
lejne trafienie daje ‘super jackpot’ - po jego wy- 
konaniu ‘jackpot’ wraca do początkowego po- 
ziomu i znów możesz go zwiększać. Sekwen- 
cja ta działa osobno dla wszystkich aktywnych 
celi. Trafienie w potrójny ‘jackpot’ uaktywnia 
‘airbag’ na 8 sekund. 


‘Super jackpot’ możesz zebrać dowolną z górnych ramp 
- jedno trafienie zbiera wszystkie aktywne supery. ‘Super 
jackpot’ jest wart 5 razy więcej niż wynosi bazowa war- 
tość. Jeśli zbierzesz na raz wszystkie cztery super, za- 
miast dostać punkty uaktywnisz ‘ultra jackpot’ który daje 
5 razy więcej punktów niż ‘super jackpot’ czyli 25 razy 
więcej niż wynosi wartość podstawowa. 


Za pierwszym razem gdy zbierzesz ‘super jackpot’ w cza- 
sie ‘speedway frenzy’, dostaniesz BRB za każdego su- 
pera lub 5 BRB jeśli był to 'ultra jackpot”. 


‘Nitro boost’ działa jak trafienie górnej rampy a następ- 
nie równocześnie wszystkich celi kierowców. Jeśli na celu 
świeci się ‘triple jackpot’, ‘nitro’ zbierze go ale nie su- 
pera. Jeśli świeci się super, ‘nitro’ zbierze jego a następ- 
nie bazową wartość ‘jackpot’ (zwiększając mnożnik war- 
tości ‘jackpot’ tego celu na 2). 


Jeśli nie za bardzo wiesz o co chodzi, podaję przykład. 
Zakładam, że wygrałeś ‘stunt speedway’ a następnie prze- 


grałeś ‘drag’ i ‘street speedway challenge’. Jeśli trafisz w 
‘left orbit’, rozpoczniesz ‘speedway frenzy’. Będzie to gra 
czterema bilami. Zapalone są: left saucer, right ramp i 
right orbit. Bazowa wartość ‘jackpot’ wynosi 3M. Trafiasz 
w nieaktywną lewą rampę - dostajesz 3M. Trafiasz w nią 
po raz kolejny - dostajesz znów 3M. Następnie trafiasz 
trzy razy w ‘left saucer’ co daje ci 3M, 6M, 9M. Trafiasz w 
prawą rampę trzy razy - dostajesz 3M, 6M i 9M. Teraz 
zapalone są dwa ‘super jackpot’. Trafiasz znów w ‘left 
saucer’ - daje ci to 3M i nie zmienia niczego w ‘jackpot’. 
Teraz strzelasz w ‘upper ramp’ - zaliczasz dzięki temu 2 
‘super jackpot’ za łączną sumę 30M oraz 2 BRB. Trafiasz 
w ‘left saucer’ cztery kolejne razy za 3M, 6M, 9M (teraz 
zapala się ‘super jackpot’) i 3M. Trafiasz ‘upper ramp’ i 
dostajesz punkty za supera ale zadnych BRB. 


Najwyzszy wynik w ‘speedway frenzy’ jest zapisywany na 
liście najlepszych wyników ‘speedway king’. 


5. Speedway Mania 


Gdy rozegrasz wszystkie cztery ‘speedway frenzy’ (na raz 
lub osobno), zapali sie speedway mania’. Traf w ‘left or- 
bit’ gdy nie świeci się 'jay's' aby rozpocząć ten tryb. ‘Spe- 


nie można w żaden sposób zatrzymać. Dostajesz grati- 
sowe wracanie bili na stół przez pierwsze 10 sekund. 


Musisz trafić we wszystkich czterech kierowców aby wy- 
grać ‘speedway mania’. Jeden kierowca podniesie się. 
licznik punktów zacznie odliczanie od 20M w dół. 
trafisz w kierowcę, dostaniesz tyle punktów ile jest na 
niku a do wartości podstawowej zostanie dodane 20M 
Pojawi się kolejny kierowca a licznik znów będzie li 
punkty jakie dostaniesz za trafienie. Wykonaj cztery ta 
kie trafienia aby dostać dodatkową bilę. Czas na trafie- 
nie wynosi około 6 sekund. Po nim kierowca schowa się 
a licznik (punktów nie czasu) zacznie odliczać od nowa z 
innym lub tym samym kierowcą jako celem. 


‘Nitro boost’ nie działa w czasie ‘speedway mania’. Moz- 
na za to rozpocząć ‘passenger frenzy’ (jeśli zdarzy ci się 
wtedy, że gra chce odtwarzać dwie melodie na raz, ścisz 
na chwilę muzykę do zera). Po zakończeniu 'speedway 
mania’ resetują się światła 3-2-1 i możesz zacząć całą 
sekwencję ‘speedway’ od nowa. 


edway mania' daje ci 60 sekund na liczniku których to 


6. Passenger Frenzy 


Trafianie w ‘taxi’ zapala kolejne 'łapacze'. Aby pierwszy 
raz uruchomić ‘passenger frenzy’ musisz trafić ‘taxi’ 1, 2, 
3 i 4 razy aby zapalić pierwszy, drugi, trzeci i czwarty 
‘fapacz’. Kolejne ‘passenger frenzy’ wymagają odpowied- 
nio 2,3,4 i 5 trafień dla każdego ‘tapacza’. 


‘Passenger frenzy’ może się odbywać z 2,3 lub czterema 
bilami na stole. Passenger frenzy zaczyna się, gdy umie- 
ścisz bile w ostatnim zapalonym ‘lapaczu’. Tak więc jeśli 
są zapalone dwa ‘lapacze’ a ty wrzucisz bile do drugiego 
- zacznie się PF; jeśli zapalone są cztery a ty umieścisz 
trzecią bilę, gra poczeka aż zrobisz to samo z czwartą. 
Pierwsze trzy 'tapacze' można osiągnąć trafiając w ‘mini- 
loop’ (drzwi taksówki się otworzą) a czwarty znajduje się 
przed ‘taxi’. 


‘Jackpot’ w ‘passenger frenzy’ to cztery cele kierowców 
pomimo tego, że ci są schowani. Za każdą bilę na stole 
zapali się jeden ‘jackpot’, Jego wartość wynosi 5M + 
$2000. Po trafieniu we wszystkie ‘jackpoty’ (wyrzuceniu 
wszystkich pasażerów), otwiera się ‘taxi’ gdzie | 
otrzymasz podwójny, potrójny lub super jackpot! (5) 
stawa = 25M + $10000) w zależności od tego i 

pasażerów; trafienie to odnawia też ilość pa 
zapala na nowo ‘jackpoty’. 












W czasie każdego ‘ passenger frenz 
dodatkowo BRB, 
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ÓW uaktywnią się dwa na raz. 


strzałami - znacznie ulatwia to sprawę. 
8. Open the Trunk fo gre 


Zapalenie calego napisu TRUNK, ee | open the 
trunk saucer’. Może to być zrobione zarówno w mieście 


jak i na drodze. Litery w napisie można przesuwać uży- 
wając fliperów. 


Trik tutaj polega na tym, ze ‘open the trunk’ nie jest losowe. 


Są cztery kategorie nagród w OTT - mała, normalna, duża 
i ‘super’. Kategoria zależy od tego, który z przeciwników 
*kierowców) jest aktywny i jak dużo masz pieniędzy. Przy- 
kładowo jeśli jest aktywny ‘sports car’ i masz poniżej 
$1000 - dostaniesz małą nagrodę. Życzę powodzenia w 
sprawdzeniu, jaka kombinacja daje jaką nagrodę (w wy- 
padku punktów liczy się poniżej $1000 i powyżej $1000). 


Ponadto za każdym razem gdy zaakceptujesz kasę po- 
niżej $1000, następny ‘open the trunk’ da ci nagrodę o 
jedną kategorię wyższą niż normalnie. Jest to jedyny spo- 
sób aby dostać 'super nagrodę. 


Małe nagrody to małe punkty i mała kasa. 

Średnie nagrody to m.in. duże punkty, duże pieniądze, 
‘bonus boost’ i zaświecenie ‘jay’s’. 

Duże nagrody zawierają: naprawdę duże punkty, napraw- 
dę duże Pieniądze, natychmiastowe 4 bile z czterema 
























“d kund ‘really big 


powoduje także, że przeciwnikowi ca więcej cza- 
su na pizascianionis cię w czasie ‘big race’. 





1 ‘extra ball’ ($50000) 
UE ale niektóre mogą sprawić problemy. 
m, który korzystają z tego tekstu. 








000: Jest osiągalny jedynie, gdy rozegrałeś 
‘city mode’ dla aktualnego miasta i masz wybór, gdzie 
jechać dalej (jeśli nie masz ‘compass’ ten przedmiot nie 

pojawi się w Chicago, Salt Lake, Seattle, New Orleans, 

Phoenix lub Los Angeles). Zakup tej rzeczy pozwala ci 
=  wybraé miasto docelowe i od razu przenosi cię na dro- 
| gę. Jeśli nie masz kompasu, możesz poruszać się tylko 

w lewo; jeśli masz kompas możesz pojechać do dowol- 
nego miasta połączonego z tym w którym jesteś. ‘Plan- 
ner' może być zastąpiony przez kompas - popatrz do 
sekcji na drodze” (‘on the road’). 


Ferry, $2000: Jest dostępny w Chicago lub New Orleans 
po rozegraniu ‘city mode’. Zabiera cię w górę lub w dół 
rzeki Mississippi do drugiego miasta (będąc w Orleans 
przeniesiesz się do Chicago). 


Cruise Control, $2000: Każdy obrót ‘spinnera’ zwiększa 


Big Race USA 


twoją prędkość na drodze o dwie a nie jedną mile na 
godzinę. 


City Guide, $5000: Gdy jesteś na drodze i widzisz napis 
‘XXX miles to City, home of...’ i masz ten przedmiot, ‘home 
of ...' pokaże, jaki w danym mieście jest ‘city mode’. 


Air Bag, $5000: Uruchamia ‘airbag’ na 30 sekund. 


Compass, $10000: Pozwala ci wybrać miasto docelowe - 
popatrz do sekcji 'on the road' aby dowiedzieć się wię- 
cej. 


Big Air Bag, $25000: 60 sekund działania poduszki po- 
wietrznej (‘airbag’). 


Mystery, $100000: Rozpoczyna 'really big race' (patrz 
niżej). Pokazuje się tylko wtedy, gdy zakwalifikowałeś się 
do RBR. 


Big Mystery, $1000000: Zaczyna ‘million dollar madness’ 
- patrz niżej. 


‘Jay's Giveaway’ - może być rozpoczęte przez ‘city qu- 
ickshot’ albo ‘open the trunk’. Przedmioty dostępne w 
‘jay s' zaczną migać na wyświetlaczu. Wciśnij na raz oba 
flipery lub przycisk do wystrzeliwania bili aby zebrać ak- 
ualnie widoczny przedmiot. Nie możesz w ten sposób 


dostać przedmiotów które już masz a także ‘plannera’, 


okie' i kompasu. Jeśli naciśniesz przycisk w czasie 
wypowiadania kwestii ‘jay's giveaway’, dostaniesz los na 
loterię (lottery ticket’); inaczej nie możesz wygrać losu. 


10. Kombosy i Manewry 


sy.są dostępne praktycznie w trakcie całej roz- 
oprócz momentów gdy na stole znajduje się kilka 
losy zwiększają ilość punktów o 1M. Do tej war- 
ości dodaje się 250K za każde ukończenie napisu 
Mnożnik punktów zwiększa się o 1 za każde na- 
) Abo po pierwszym. Posiadanie odpowiednie- 





go sprzętu dla danego przeciwnika również 
zwiększa wartość kombosów im przypisanych 

- tu bazowa ilość punktów jest wyższa o 1M od normal- 
nego kombosa. 


Kombosy prowadzą do ‘dueli’. Aby zapalić ‘duel’ musisz 
wykonać kombo dla danego kierowcy (inne niż przy świa- 
tłach 3-2-1) trzy razy aby zapalić ‘duel’ po raz pierwszy 
oraz cztery razy przy następnych powtórzeniach. 


Komhos: Prowadzi do 
‘duela’ z: 
Unper right ramp -> left ramp* Hot Rod 
Right ramp -> left ramp Hot Rod 
Left ramp -> right ramp Hot Rod 
Upper left ramp -> right ramp ^ Hot Rod 
Biy loop -> right ramp ^ Hot Rod 
Right orbit -> right ramp ^ Hot Rod 
Right ramp -> left orbit Sports Car 
Left ramp -> left orbit* Sports Car 
Upper right ramp -> left orbit* Sports Car 
Upper left ramp -> right orbit ^ Sports Car 
Left ramp -> right orhit Sports Car 
Big loop -> right orbit ^ Sports Car 
Right ramp -> right orbit* Sports Gar 
Mini-loop -> upper left ramp Monster Truck 
Left orbit -> upper left ramp Monster Truck 
Upper right ramp -> upper left ramp Monster Truck 
Right orbit -> upper right ramp Monster Truck 
Big loop -> upper right ramp Monster Truck 
Upper left ramp -> upper right ramp Monster Truck 
Left orbit -> mini-loop Mini Bug 
Upper right ramp ->  mini-loop Mini Bug 
Upper left ramp -> hig loop Mini Bug 
Right orbit -> hig loop Mini Bug 


* te kombosy są osiągalne tylko wtedy, gdy pierwsza ram- 
pa dobrze skieruje bilę pozwalając ci na dokończenie 
komba. 


^ Te kombosy można wykonać zawsze; pozwól bili spaść 
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obok górnego lewego flipera na dolny. 


Trafienie kilku pętli pod rząd, zatrzymuje sekwencję kom- 
bosa pozwalając ci na kontynuację gdy trafisz w inny cel. 
Kilkukrotne trafianie w: left ramps, right ramps/magno- 
chargers lub right orbits nie jest uznawane za kombosa i 
przerywa aktualną sekwencję. 


Manewrów możesz wykonać osiem. Cztery z nich to krót- 
kie sekwencje które liczą się jako dwa kombosy prowa- 
dzące do danego 'duela'. Cztery to dłuższe sekwencje 
które od razu zapalają światełko 'duel'. Jeśli wykonasz 
manewr, kierowca do ‘duela’ z którym dążysz da ci o tym 
znać. 


Manewr 3 4 Duel 
Handbrake Tum Lorit Pinoon ULramp Big loop Mini Bug 
Bootlegger RvsLramp Rramp Lramp Hot Rod 
Barrel Roll Big loop URramp Mini-loop Mini Bug 

Fish Tall ? ? ? Rramp Hot Rod 

Back Flip URramp  ULramp URramp ULramp Monster Truck 
Power Slide ULramp  Rramp  Lorkit Sports Car 
Two-Wheeler Rorbit Big loop UR ramp Monster Truck 
Dough Nut  Mini-loop ULramp Big loop Rorbit Sports Car 


Pamiętaj, że pierwszy strzał w sekwencji manewru musi 
również należeć do jakiegoś kombosa. Tak więc jeśli 
chcesz np. wykonać ‘barrel roll’ traf w: UL ramp - big loop, 
UR ramp, Mini-loop, lub R orbit, big loop, UR ramp, Mini- 
loop. 


Jeśli manewr zawiera pętlę, mo- 
żesz trafić w nią kilka razy pod 
rząd nie przerywając sekwencji. 
Manewry mogą także 'zachodzić 
na siebie': jeśli wykonasz 'two- 
wheeler’, dwa ostatnie strzały są 
również dwoma pierwszymi z 'bar- 
rel roll’ także wystarczy jedynie 
trafić w ‘mini-loop’ aby zaliczyć 
‘barrel roll’. 


Krotkie manewry dają dwa razy 


11. Na drodze (‘On the 
Road’) 


Gdy znajdziesz się na drodze, będziesz oddalony o 250 
mil od następnego miasta (odległość jest różna dla róż- 
nych poziomów trudności). Zaczynasz z prędkością 
30mph. Każdy obrót ‘spinnerem’ lub trafienie w zamknięte 
‘taxi’ zwiększa twoją prędkość o 1 lub 2mph (jeśli masz 
‘cruise control’). Trafienie w cokolwiek (oprócz ‘left or- 
bit’, ‘taxi’ i nienazwanych odbijaczy (‘scoop’) zmniejsza 
prędkość którą jedziesz. Gdy odległość do celu ae cof 


paat miasta. Ponadto nie możesz wtedy z! 
szać prędkości za pomocą ‘spinner’ (ale mz 
'taxi'). A 


0, ‘left orbit’ zapali sie, a trafienie tam przeniesie cię d Æ 


ih 
1% 

Gdy w czasie pobytu na drodze bila wypadnie 
kolejna będzie juz zaczynać w mieście do którego 
teś chyba, że grasz na najwyższym poziomie tý 


W momencie gdy prędkość osiągnie s6mph 
‘speed trap na ‘U-turn’. Traf tam aby zacz. 
ickshot (zobacz police chase frenzy’ poniżej). 
też zacząć ‘video mode trafiając w otwarta.tak 
czasie gry na drodze. Kombosy i ‘open the trunk! 
dal osiągalne, ale ‘speedway’ nie. ‘Duele’ są osi 
przez trafienie w ‘police scoop’ gdy świeci się lam 
‘duel’. 





12. Wybór miejsca przeznaczenia 


/Chicago\ 
/Salt Lake\ /Detroit\ 

/Seattle\ /Denver \ / Boston \ 
San Fran Las Vegas Memphis New York 
\Los Ang/ \Dallas / \Washington/ 

\ Phoenix / \Atlanta/ 
\Orleans/ 


Schemat ten może być nieco mylący. Gdy opuścisz mia- 
sto, gra losowo wybierze jedno z miast - na lewo od tego 
gdzie byłeś - jako miejsce przeznaczenia (będąc w Bo- 
stonie może wybrać Memphis lub Detroit). Jeśli kupiłeś 
‘planner’, sam możesz wybrać miasto docelowe. 


Jeśli nie masz kompasu dzieje się następująca rzecz: 
Każde trafienie ‘slingshot’ w czasie gdy jesteś na dro- 
dze, zmienia miejsce przeznaczenia - ale i tak pozostaje 
ono na zachód od ciebie. Zmiany te nie będą następo- 
wać jeśli kupiłeś ‘planner’. Jeśli go nie masz to w czasie 
‘dueli’ oraz ‘police chase frenzy’ możesz spodziewać się 
zmiany miasta docelowego. 


Jeśli masz kompas dzieje się rzecz następująca: Trafia- 
jąc w odpowiednią parę celi W-N-S-E, a następnie kom- 
pasu pozwala ci wybrać miasto docelowe. Tak więc jeśli 
jesteś w Dallas i trafisz S, E oraz ‘compass’, pojedziesz 
na południowy wschód do Atlanty. Będąc w Salt Lake 

























traf w N, a cel W przestanie być aktywny | 
możesz pojechać dalej na zachód). Zmiany miejsca pr 
znaczenia następują nawet jeśli kupiłeś ‘planner’. Za to 
w trakcie ‘dueli’ oraz ‘police chase frenzy’ cele zmienia- 
jace kierunek ja 






















Oba daje 50M 


Ukonczenie VM bez zderzenia sie z innym samochodem: 
50M bonusu. 

Ukonczenie VM ze zderzeniami ale bez zniszczen: 10M. 
Ukończenie VM bez spełnienia któregoś z powyższych 
warunków: dodatkowe 500K za zniszczenie. 


Ukończenie 'video mode' przenosi cię do następnego 
miasta a najwyższy wynik z tej części gry jest zapamięty- 
wany na liście ‘video master high score’. 


14. Speed Trap i Police Chase Frenzy 


Gdy świeci się 'speed trap”, a ty jesteś na drodze, traf w 'u- 
turn’ aby zacząć ‘speed trap’. Bile na chwilę złapie ma- 
gnes, ale zaraz ją wypuści. Ta gra to typowy 'quickshot - 
odliczanie zaczyna się od 5M i idzie w dół aż do poziomu 
1M, gdzie utrzymuje się przez 5 sekund przed końcem 'spe- 
ed trap’. Strzel w ‘u-turn’ jeszcze raz gdy rozgrywa się ‘spe- 
ed trap’, a zaczniesz ‘police chase frenzy’ - ‘magnolock’ 
złapie bile i rzuci nią w odbijacze. Zaraz po rozpoczęciu 
‘speed trap’ bila wróci na stół jeśli magnes wyrzuci ją tak, 
że nie będziesz w stanie jej odbić. 


Wartość ‘jackpot’ dla ‘police chase frenzy’ jest równa 
wartości ‘quickshota’ w momencie rozpoczęcia PCF. 


‘Police Chase Frenzy’ to rozgrywka z trzema bilami na 
stole. ‘Jackpot’ zdobywasz trafiając w ‘u-turn’. Za każ- 
dym razem gdy świeci się jackpot', podnosi się 'mini 
ramp’. Trafiając w ‘police car’ zwiększasz wartość ‘jack- 
pot’ o 1M - maksymalnie o 10M. Zawsze gdy zgarniesz 
‘jackpot’, ‘magnolock’ spróbuje złapać bile i cisnąć ją 
pomiędzy odbijacze. Zgarnięcie ‘jackpot’ daje ci również 
8 sekundowy ‘airbag’. 


Jednokrotne trafienie ‘taxi’ zapala ‘jackpot’ na ‘u-turn’. 
Po zgarnięciu go, podwójne trafienie w ‘taxi’ zapala ‘do- 
uble jackpot’ następnie ‘triple jackpot’ po trzykrotnym tra- 
fieniu. Zebranie tego ostatniego powoduje otworzenie się 
‘taxi’. 


3d! bila wpadnie do imiyartego ‘taxi’ zagrasz w ‘chicken’ 
5 sekund na trafienie w 'poli- 
ie) aby zapalić 'super jack- 
ackpot’. ‘Chicken’ trwa 


początkowego (tj. 
d tego, czy wygrasz 


je ‘police chase frenzy’ 

Muje jeszcze jedną bile (w su- 
raz włącza na chwilę 'ballsaver czyli 
ochraniacz buel’, wybierany jest jeden w takiej kolejno- 
ści: hot rod, sports car, monster truck, mini beetle (taka 
jest też kolejność kierowców-przeciwników na stole pa- 
trząc od lewej do prawej). 


Po rozpoczęciu 'duela' wystrzeliwywana jest druga bila. 


‘Duel-.trwa do momentu gdy wygrasz lub c, “bg 
Na mj przez około 30,sekund.ak | 


wyrzuci bilę > 





W momencie gdy pr 
na drogę. Jeśli go wygrasz, p 
do następnego miasta, a bila którą umie- 
ściłeś w kierowcy zostanie tam aż do 'big 
race’. Jeśli wygrasz gdy 'ballsaver będzie 
nadal aktywny (bardzo możliwe), w trakcie 
normalnej jednobilowej rozgrywki będzie 
on działał nadal aż skończy się jego czas. 


Po rozegraniu wszystkich czterech ‘dueli 
zaświeci sie ‘police duel’. Ten pojedynek 
zaczyna się i jest rozgrywany bardzo podob- 
nie do innych. Aby go rozpocząć, musisz 
trzy razy trafić w ‘u-turn’, umieścić bile w ‘po- 
lice scoop’, a następną w ‘taxi’ aby wygrać. 
Punktacja w trakcie 'police duel' jest dwa 
razy wyższa niż podczas reszty 'dueli', awy- 
grana zapala lampkę ‘extra ball’. 


Sekwencja ‘dueli’ jest resetowana po 'po- 
lice duel’ jeśli w żadnym z kierowców nie 
ma bili. Jeśli jakaś tam jest, gra zaczeka 
do następnego ‘big race’ aby zacząć se- 
kwencję od nowa. 


15. The Big Race 


Gdy zaczniesz 'city mode' w San Francisco, rozpocznie 
się Wielki Wyścig - ‘Big Race’. Twoja pozycja na linii star- 
tu zależy od tego, ile samochodów pokonałeś w trakcie 
‘dueli’. Każde auto które pokonałeś zaczyna za tobą, każ- 
de którego nie pokonałeś znajdzie się przed tobą. Na 
początek dostajesz 10M plus 10M za każdy pokonany 
samochód. Jeśli pokonałeś wszystkie cztery, dostaniesz 
100M za ‘pole position’. Na liczniku pojawi się 100 se- 
kund, a do swojej dyspozycji będziesz miał nielimitowa- 
ny ‘airbag’ i ‘ballsaver’. W trakcie Wielkiego Wyścigu kaz- 
de trafienie w zapalony lub migający cel daje 2M za każ- 
dy BRB który zdobyłeś lub 1M jeśli jakimś cudem nie 
udało ci się zdobyć żadnego. 


Kierowcy których pokonałeś we wcześniejszych pojedyn- 
kach będą schowani a pozostali będą uaktywnieni. Je- 
den z aktywnych będzie migał przez cały czas. Trafienie 
w niego bila spowoduje, że miniesz go oraz zresetuje licz- 
nik ‘overtake’ czyli czasu jaki został do wyprzedzenia. Jeśli 
był to ostatni aktywny kierowca, obejmiesz prowadzenie. 


Jeden z nieaktywnych (schowanych) kierowców również 
będzie migał co oznacza próbę wyprzedzenia cię. Zaj- 
muje to około 10 sekund lub 20 jeśli posiadasz adekwatną 
część wyposażenia. Trafienie w takiego kierowcę zapo- 
biega wyminięciu i resetuje licznik 'overtake', a także 
może spowodować, że będzie cię próbował wyprzedzić 
inny przeciwnik. Użycie ‘nitro boost’ spowoduje zreseto- 
wanie licznika. 


W momencie gdy do końca wyścigu zostanie mniej niż 
25 sekund i jesteś na pierwszej pozycji, otworzy sie ‘taxi’. 
Jeżeli w nią trafisz to wygrasz Wieli Wyścig, dostaniesz 
100M, $50000 oraz dodatkową bilę. Jeśli skończy się 
czas, przegrasz wyścig. Za każde inne miejsce oprócz 
pierwszego dostaniesz 10-40M. 


Po zwycięstwie w Wielkim Wyścigu zacznie się 'victory 
frenzy’. To odmiana ‘speedway frenzy’ z pięcioma bila- 
mi. Różnicą jest wysokość ‘jackpotu’ wynosząca 5M. 
Punktacja z ‘victory frenzy’ nie jest zapisywana w tabeli 
‘speedway king’. Wygraj lub przegraj - tak czy inaczej 
przeniesiesz się znów do Nowego Jorku. 


Najwyższy wynik uzyskany w Wielkim Wyścigu jest zapi- 
sywany na liście Big Race King”. 


are 


[VIDEO MODE] 
Owen LIT | 


15. The Really Big Race 


Aby zakwalifikować się do tej gry musisz: zagrać w 'spe- 
edway mania', zagrać w 'police duel', wygrać 'passen- 
ger frenzy’ (zdobyć ‘super jackpot’), wygrać ‘polic 
se frenzy’ (zdobyć ‘super jackpot’, wygrać ‘big race’ i mi 
co najmniej $100000. Aktualny stan spetnienia tych sze- 
ściu kryteriów obrazuje sześć niebieskich światełek za- 
raz nad fliperami. Wszystkie resetują się po ‘really big race’ 
(aczkolwiek ten od $100000 może od razu się zapalić). 
Aby zacząć RBR, kup go z oferty jay's' po spełnieniu 
wymienionych warunków. 


‘Really Big Race’ to rozgrywka z sześcioma bilami, nieli- 
mitowanym ‘ballsaverem’ i ‘airbagiem’. Musisz zaliczyć 
15 trafień aby wygrać. Na liczniku znów jest 100 sekund, 
wszyscy kierowcy uaktywniają (podnoszą) się. Musisz 
trafić każdego z nich trzy razy - za trzecim zatrzyma od 
bilę. Te dwanaście trafień da ci $50000 i 50M. Trzynasty 
strzał to trafienie w ‘police car’ ('mini-ramp' będzie w gó- 
rze) za kolejne $50000 i 50M. Strzał czternasty powinien 
trafić w ‘police scoop’ za następne $100000 i 100M; 'sco- 
op’ zatrzyma bile. Ostatnią musisz umieścić w ‘taxi’ aby 
wygrać, dostać 'extra ball', $300000, 300M co daje w 
sumie $500000 i 500M 


Po wygraniu 'Really Big Race' zaczyna się 'really big vic- 
tory frenzy’. Znów jest to odmiana ‘speedway frenzy’, ale 
tym razem z sześcioma bilami i podstawowym 'jackpo- 
tem’ na poziomie 10M (czyli ‘ultra jackpot’ to 250M). 
Wyniki z RBVF nie zaliczają się do tabeli ‘speedway king’. 


Użycie ‘nitro boost’ umieści pierwszy lub drugi strzał na 
każdym z przeciwników lub na ‘mini ramp’ jeśli jest za- 
świecone. 


Jeżeli którykolwiek z przeciwników zatrzymał w sobie bilę 
po przegranej (jego) w ‘duelu’, nie zatrzyma on bili gdy 
trafisz w niego trzeci raz w trakcie ‘Really Big Race’. Dla- 
tego też kończąc RBR możesz mieć trochę za dużo bil 
na stole. 


16. Million Dollar Madness 


Po tym jak zarobisz $1000000, gra przestaje liczyć twoją 
forsę. Wtedy możesz jedynie udać się do jay's' aby kupić 


soso 














sa za następujące rzeczy: 
10,000 za każdy u-turn. 
20,000 za każdą pętlę. 
30,000 za każde kombo. 
100,000 za każde miasto do którego wjechałeś. 


Po zsumowaniu wynik mnożony jest przez mnożnik bo- 
nusa. Bonus jest kumulatywny przez całą grę a mnożnik 
wraca do 1X, chyba że zdobyłeś ‘bonus held’. 


19. Różności 


Na każdą bilę przypadają trzy ostrzeżenia o tilcie czyli 
zbyt mocnym potrząsaniem stołem. Jeśli zużyjesz je 
wszystkie i jeszcze raz potrząśniesz stołem, stracisz ak- 
tualną bilę oraz cały bonus jaki z jej pomocą zdobyłeś. 


‘Super City Bonus’: Jeśli po drodze do San Francisco 
odwiedzisz każde miasto co najmniej raz, otrzymasz 'su- 
per city bonus’ w wysokości 160,000,000 po rozpoczę- 
ciu ‘Big Race’. Jednakże: 


"Ultra City Bonus': To nagroda w wysokości 320,000,000 
którą otrzymasz po rozpoczęciu ‘Big Race’ jeśli po dro- 
dze do San Francisco odwiedziłeś wszystkie miasta, ale 
w żadnym nie byłeś więcej niż raz. Jeśli nie wiesz jak to 
zrobić, zastanów się nad użyciem promu (‘ferry’). 


Erik Mooney 
Opr. Lethal 
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Poradnik , HACKERA” 


I oto mamy wakacje, pora więc na... maksy- 
malny wysiłek umysłowy. No tak, podręczni- 
ki idą w kąt, to macie więcej czasu na zgte- 
bianie moich wykładów”. Zatem od razu dziś 
bierzemy byka za rogi. Dzisiejsza lekcja bę- 
dzie nieco krótsza niż zwykle ale za to dużo 
trudniejsza do zrozumienia. (Coś za coś). Nie 
znaczy to, że będzie trudna - po prostu bę- 
dzie wymagać od Was bardzo skupionej uwa- 
gi i ew. kilkukrotnej lektury tekstu. Na wszel- 
ki więc wypadek zrobiłem pod koniec tekstu 
także maksymalnie uproszczoną (powiedziat- 
bym nawet, że trywialną) wersję tego co tak 
skomplikowanie będę wykładał. To prezent 
dla tych, którym mózgi od stońca wysiadły. 
:) Ale nie wydaje mi się, że ci, którzy pilnie 
przebrnęli przez poprzednie teksty, tak atwo 


No dobra, a czego tyczy się dzisiejsza lekcja? 
Cóż, pewnie każdy z Was (albo większość) miał 
w swej karierze “hackera” taki moment, że zmo- 
dyfikował np. ilość kasy w grze... i ku swemu 
zdumieniu uzyskał wartości... ujemne. Ujemna 
kasa?! Tak, w grach to możliwe. Czemu tak się 
dzieje - pisałem już o tym jakiś czas temu (przy- 
pomnę, że ma tu miejsce klasyczny "przekręt 
licznik” i tam odeślę zainteresowanych tym zja- 
wiskiem czytelników. Dziś natomiast powiemy 
sobie w jaki sposób obliczyć sobie bezpieczną 
wysokość parametru, który wpisujemy w grę. 
Bezpieczny - czyli taki, który na pewno pozwoli 
uniknąć nam ujemnej kasy, a jednocześnie bę- 
dzie odpowiednio wysokim zastrzykiem gotów- 
ki (czy czegoś, co modyfikowaliśmy), by skórka 
była warta wyprawki. A zatem... 


Jak określić maksymalny stan kasy (czy innego 
parametru - no ale dla wygody przyjmijmy że to 
kasa)? Proste (gdy się zrozumie :))! Otóż naj- 
pierw określamy czy kasę zapisuje się w jednym, 
dwóch, trzech czy czterech bajtów). Teoretycz- 
nie jest to proste. Jedne bajt to $ FF (255), dwa 
to $ FF FF (65.535), cztery zaś to $ FF FF FF FF 
(4294967295). Tu uwaga - niektóre kalkulatory 
(jak np. ten w Dos Navigatorze) pokażą Wam, 
zamiast tej wartości, wartość “-1”. No cóż, one 
też mają jakąś górną granicę “pojemności”, nie? 


Teraz uzyskaną liczbę dzielimy na 2. Wynik dzie- 
lenia (dla $FF FF będzie to $7F FF), to jest ta 
maksymalna górna wartość parametru, którą 
możemy wpisywać “w ciemno” w komórki (na- 
turalnie gdy podany parametr zajmuje dwa baj- 
ty), bez najmniejszego ryzyka, że uzyskamy 
ujemną wartość. 


Uwaga: gdy dana gra robi takie numery (tj. z 
ujemną kasą) nie radzę jednak wpisywać tej uzy- 
skanej, najwyższej wartości dodatniej (czyli np. 
7F FF). Czemu? Choćby temu, że czasem jed- 
nak uda się zarobić jakąś kasę (czy zwiększyć 
wartość danego parametru, nawet niechcący!), 
i w efekcie co - przekrecimy licznik i mamy zno- 
wu ujemną wartość. Moral: najlepiej wpisywać 





jakieś rozsądne wartości, tj. najpierw sprawdź- 
cie ile ewentualnie można zarobić, a potem do- 
piero wpisujcie pomniejszoną o tę wartość kasę. 
Ja osobiście sugeruję, jako bezpieczną wartość, 
2/3 maksymalnej dodatniej wartości wartości. Bo 
inaczej - heh, trzeba będzie ZMNIEJSZAĆ kasę, 
a chyba nie o to chodzi? Powtarzam ciągle i w 
kółko, że grzebanie w saveach gier to nie tylko 
modyfiowanie heksów ale też PRZEDE WSZYST- 
KIM przewidywanie skutków takich modyfikacji. 
Nigdy o tym nie zapominajcie. 


Teraz część dla ciekawskich i zwolenników tama- 
nia głowy. Czy wiecie jak obliczyć maksymalną 
ujemną wartość kasy (ot, tak dla sportu?). Tzn. 
czy wiecie jak obliczyć jaka będzie największa 
możliwa do uzyskania ujemna wartość parame- 
tru? Czasem ta wiedza może się Wam do cze- 
goś przydać, więc podam tu metodę, choć lo- 
jalnie ostrzegam, że będzie to najbardziej zawi- 
ły fragment moich wywodów. No ale kto chce - 
niech się głowi... 


Teoretycznie sprawa jest bardzo prosta. Maksy- 
malną wartość ujemną wyznacza się poprzez 
różnicę maksymalnej wartości bajtów i maksy- 
malnej wartości "dodatniej kasy”, zaś do wyni- 
ku uzyskanego wskutek tego działania dopisu- 
jemy znak minus. 


Czyli 
$FFFF - $7FFF = $8000 - 32768 = -32 768 


Oznacza to, że dla wartości zapisanej w dwóch 
bajtach, największa ujemna wartość parametru 
to -32 768. A teraz proste: teoretycznie pytanko, 
które jednak może sprawić skołowanym przez 
te wywody mały problem. A brzmi ono tak: JAKĄ 
WARTOŚĆ NALEZY WPISAĆ W KOMÓRKI TEJ 
GRY, BY UZYSKAĆ TAKĄ WARTOŚĆ? NO... Nie 
nie, nie oczekuje na podpowiedź, ponieważ py- 
tanie jest zbyt oczywiste! Ale jak ktoś chce to 
może przysłać odpowiedź na kartce pocztowej, 
na adres redakcji, z dopiskiem “zagadka hac- 
kera”. Postaram się ufundować jakieś przydat- 
ne upominki dla “grzebaczy” (powiedzmy, że 
macie czas na odpowiedź do końca wakacji). 
Ot, taki mini-konkursik dla najambitniejszych 
czytelników :). 


Przy czym nigdy sprawa nie jest na tyle prosta, 
by obyło się bez problemów,. Tak jest i tutaj. Po- 
dzielenie FFFF przez 2 wale nie jest takie pro- 
ste, gdyż 65535/2 nie daje przecież w wyniku 
liczby całkowitej. Mamy bowiem w efekcie licz- 
bę 32767,5. | jak teraz potraktować ją interpre- 
tować? Otóż niektóre kalkulatory uznają ją za 
32767, inne zaś za 32768. Należy to uwzględ- 
niać przy prowadzeniu obliczeń, tj. warto cza- 
sem sprawdzić jak dany kalkulator zaokrągla 
końcówki. 


Inne wartości ujemne (kasy) można uzyskać 
odejmując od sumy maksymalnej wartości baj- 
tów plus 1 (*) liczbę większą niż maksymalna 
wartość dodatnia i odpisania minusa na począt- 
ku. 

Czyli 

$FFFF + 1 - >$7FFF = -xxxxx 





Czemu dodajemy 1 do maksymalnej wartości baj- 
tów? Otóż jest to właśnie wpływ zaokrąglania 
przez kalkulator wartości kończącej się na .5 
(patrz parę akapitów wyżej). Ponieważ jak sam 
to czytam to bierze mnie rozpacz, że nie potrafię 
wyjaśnić tego przystępniej, to posłużę się przy- 
kładem. Załóżmy że w save wpisujemy wartości 
$ 77 98. Jaki będzie tego wynik? Otóż taki: 


$FFFF +1 - $9877 = $6789 = 26505 = - 26505. 


(I niech tylko ktoś nie pyta czemu zamiast 77 98 
jest w działaniu 98 77, bo nie ręczę za siebie!). 


Czyli wpisując 77 98 w komórki save, odpowie- 
dzialne za kasę, w grze która "przekręca licz- 
nik” uzyskamy ujemną wartość -26505. UFFFF. 
Wszystko już jasne? Oby! Ciekawym ile osób nie 
poddało się do końca tego wywodu i nie cisnę- 
ło tego Plusa w kąt. No cóż, gdy mi to pierwszy 
raz tłumaczono, sam byłem bliski machnięciu 
ręką na to wszystko i odpuszczenia sobie edy- 
cji gier. Ale jeśli ja pojąłem (a z matmy to głąb 
byłe, co tu kryć!), to i Wy skumacie! 

Pocieszę Was, ze już nic bardziej skomplikowa- 
nego Wam więcej nie zaserwuję. Ale dla tych, 
którzy wcześniej się poddali, mam taki ekstra- 
skróconą wersję tej części wykładu. 

A brzmi on tak: 


Jeśli w grze masz ujemną kasę, to na wszelki wy- 
padek nie wpisuj tam więcej niż 40% możliwej 
maksymalnej wartości. Czyli jeśli kasa zapisana 
jest w dwóch bajtach (czymi max to FF FF), to 
nie wpisuj tam więcej niż 40% od $FFFF, czyli 
26214, czyli $ 6666. Wartość łatwa do zapamię- 
tania, prawda? Wartości dla innych “objetosci” 
stanu kasy (czyli zapisywanych w np. 1,,3,4 baj- 
tach) obliczcie sobie już sami. Reszta, czyli obli- 
czanie maksymalnej wartości ujemnej kasy itp. 
itd. nie jest Wam na razie do szczęścia potrzeb- 
na. 


A teraz jak się to ma to praktyki? Cóż, przezorni 
będą wpisywać od razu bezpieczną wartość kasy 
i potem ew. patrzeć czy można ją zwiększyć. Ale 
jak znam życie, to i tak większość z Was będzie 
wstawiać od razu maksymalną wartość parame- 
tru (czyli FF x ileś tam komórek). A przy ewentu- 
alnych stanach ujemnych dopiero będzie zmniej- 
szać je do obliczonych wedle tej metody warto- 
ści. Do tej pory robiliście to pewnie "na oko” - 
teraz zaś już wiecie jak i ile. | taki jest pożytek z 
tej wakacyjnej lekcji. Ostrzegam jednak, że ZA- 
WSZE warto najpierw pokombinować w ilu max. 
bajtach jest zapisanych stan kasy. Mało kiedy jest 
ich więcej jak 3 - czasem jednak są tylko dwa, 
więc wpisując trzykrotnie FF możecie zmodyfiko- 
wać przy okazji zupełnie inny parametr... 


I tyle wtym miesiącu. Przemyślcie to sobie w spo- 


koju (dlatego nie będzie w dzisiejszym wykładzie 
żadnych innych tematów). 


Draco 


PS. Wakacjeeee. Hurrrrrral!!! Żeby tak można 


było sobie dopisać z $FF do wakacji, echhhhh 
:)))). Czy ktoś ma jakiś edytor do wakacji? 





Witajcie, maniacy grzebania w grach. Jakoś tak się zło 





wiam nie tylko programy działające w DOS (czytaj: czyli ze screenów nici), to jeszcze ną one 
(nie wszystkie...) raczej dość luźno związane z wprowadzaniem poprawek do gier. Tym nie- 
mniej polecam lekturę tej edycji “wytrychow”, gdyż może okazać się, że te programy są dla 


Was bardzo ale to bardzo przydatne... 


Przypominam też, że wszystkie zamieszczone tutaj 


programy znajdziecie w następnym (czyli 08/99) numerze CDA, na Cover CD. A teraz już 


bierzemy się do roboty. = 


Game Wizard 


Cóż, prawdę powiedziawszy chyba jeden z najdo- 
skonalszych użytków służących do edycji gier. Pa- 
miętacie jak kiedyś wzdychałem sobie do Action 
Replaya 3 (czyli takiej przystawki na Amigę o niesa- 
mowitych możliwościach?). Otóż Game Wizard 
posiada właściwie niemal wszystkie jego zalety! 
Mówiąc krótko: program jest rezydentny, czyli moż- 
liwa jest edycja gry już w trakcie grania. Umożliwia 
tworzenie specjalnych baz danych (dzięki czemu 
nie musimy za każdym razem edytować gry, a wy- 
starczy wgrać tylko wcześniej zdefiniowane para- 
metry). Można zrobić save/load gry w dowolnym 
miejscu (nawet jeśli gra tego nie umożliwia). Można 
nawet wpływać na szybkość gry; można nawet wy- 
szukiwać wartości parametrów nie podanych jako 
wartości liczbowe (np. tylko na podstawie paska 
energii). A ponadto można sobie zrzucić obrazek z 
gry na dysk (czyli zrobić tzw. snapshoot). | to tylko 
niewielka część jego możliwości. Czyli co - program 
ideał??? 


Hymmm... takich nie ma. Gdy już pochwaliłem ten 
program, czas pomówić o jego słabszych punktach. 
Po pierwsze i najważniejsze - program jest pod DOS. 
Tylko i wyłącznie DOS (nie chodzi spod Windows 
oraz sesji DOS spod Windows). Po drugie jego ob- 
sługa nie jest szczytem wygody, choć nie jest też 
przesadnie skomplikowana (jest zresztą help i na- 
wet specjalny tutorial). Po trzecie wersja shareware 
jest dość niemiłosiernie okrojona z wielu istotnych 
funkcji. Ona tylko, okaże Wam czym ewentualnie 
mógłby być program, gdybyście mieli go w pełnej 
wersji... 


Ale nie wpadajcie w depresję - niedawno przecież 
omawiałem wersję GW pod Windows! Problem tyl- 
ko w tym, że windosowska wersja Game Wizard 
nie jest tak rozbudowana jak wersja pod DOS i nie- 
które opcje poszły sobie "na grzyby”. A szkoda... 


PS. Ocena tyczy się raczej pełnej wersji, nie share- 
ware. Tak się bowiem zdarzyło, że z dwa lata temu 
odżałowałem nieco kasy i mam jego “full version”. 
Warto było! 


Ocena: * * * * * 
Prostota obsługi: * * * 
Możliwości: * * * * * 


Plusy: bardzo duże możliwości, help i tutorial 
Minusy: tylko DOS, wersja shareware mocno okro- 
jona 


Wniosek: znakomity program dla tych, którzy lubią 
grać w stare gierki (czyli te pod DOS) i chcą nabyć 
pełną wersję programu. Wtedy to wręcz ideał. Dla 
tych, którzy uznają tylko Windows i nie zamierzają 
kupić pełnej wersji GW - strata czasu. 


Sa ea w | 


Trainers 3.0 


Właściwie to nie powinienem omawiać tutaj tego 
programu, gdyż nie jest to sensu stricto program 
służący do samodzielnej edycji save. Jest to raczej 
półautomatyczny pack trainerów. Co przez to rozu- 
miem? Otóż wystarczy wrzucić ten program do ka- 
talogu z grą, po czym wybrać w odpowiednim menu 
tytuł tej właśnie gry (o ile jest takowy). Resztę za- 
sadniczo robi już sam program - tj. wprowadza od- 
powiednie poprawki (najczęściej w save). Mimo że 
jest to tylko demo, to w menu jest całkiem spory 
wybór 65 gierek, zaś autorzy obiecują aktualizację 
programu po jego rejestracji. No właśnie - wyszło 
szydło z worka - to polski program. A polskich pro- 
gramistów należy popierać, stąd ta (bezinteresow- 
na!!!) reklama. Tym bardziej, że cena za pełną wer- 
sję programu jest dość umiarkowana. W programie 
jest polski help. Oprócz poprawek Trainers ma też 
wbudowane paręnaście trainerów oraz jest “fool- 
prof”, czyli odporny na błędy użytkownika przy tej 
w sumie dosć delikatnej operacji (na czym to pole- 
ga - poczytajcie sobie w dokumentacji). Pełna wer- 
sja to będzie co najmniej 100 możliwych gier do 
automatycznego cheatowania (teraz pewnie już wię- 
cej). Wprawdzie program działa pod DOS, ale cho- 
dzi też w sesji DOSa spod Windows. 


Ocena: * * * 
Prostota obsługi: * * * * 
Możliwości: * * * 


Plusy: trywialnie prosty, nie trzeba praktycznie nic 
umieć :); program po polsku 


Minusy: cóż, samemu nic nie można robić, skazani 
jesteśmy na poprawki wprowadzone przez autorów 


Wniosek: dla graczy, którzy nie mają ambicji by sa- 
memu grzebać w grach (lub brakuje im umiejętno- 
ści) jest to strzał w dziesiątkę. Obsłużyć go (bez 
obrazy...) będzie w stanie nawet średnio inteligent- 
ny szympans :). Dla tych, którzy jednak wolą samo- 
dzielne poprawki, to ten program jest praktycznie 
bezużyteczny. 


Ripper 48 


No tak, skoro już zdryfowaliśmy z tematu to brnijmy 
dalej :). Ten program też zasadniczo nie służy do 
modyfikacji czegokolwiek w grze. A co robi? Sama 
nazwa chyba to już sugeruje - on po prostu wycina 
z danej gry (programu, dema scenowego), to na 
czym może nam zależeć. A są to chociażby modu- 
ty muzyczne w rozmaitych formatach, animacje, pliki 
wave, grafiki itp. itd. Może to i nie ma nic wspólne- 
go z modyfikowaniem gier - ale czasem chciałoby 
się choćby “wyciągnąć” jakąś extra melodię z gier, 
sampelek z modka, czy inny bajerek. Nie? 


Ponieważ o możliwościach Rippera 48 wyraziłem 


się dość enigmatycznie, to tutaj nieco więcej o tym, 
co potrafi: 


Rozpoznawane formaty: 

* grafiki: GIF, JPG, PCX, BMP TGA, FLI, FLC, LBM, 
IFF 

* midi: MID, CMF, MUS, HMI, HMP XMI 

* sample: VOC, WAV, SND, U8 

* utwory muzyczne: AMF, S3M, STM, MOD, NST, 
DMF, XM, OKT, PSM, MTM,PTM,ULT,FAR 


To bynajmniej nie jest wszystko co potrafi Ripper - 
no ale ja tu mam robić przegląd programów, a nie 
jego reklamę czy kurs obsługi. Po resztę odsyłam 
do dokumentacji. Ostrzegam jeszcze tylko, że pro- 
gram jest z tych trudniejszych w obsłudze i raczej 
“pod” programy DOSowe. 


Ocena "ARE 
Prostota obsługi: * * 
Możliwości: * * * * * 


Plusy: bardzo duże możliwości 
Minusy: raczej DOS, trudna obsługa, 


Wniosek: nic dla typowego “game-hackera” ale bar: 
dzo dużo dla tych, którzy lubią sobie pogrzebać w 
programach nie tylko celem wprowadzenia jakiejś 
poprawki. Bardzo wskazany dla miłośników sceny 
komputerowej i muzyków scenowych. Prywatnie po- 
lecam. 


Sniper 


Na początek mała zagadka - w jakim języku napi- 
sana jest dokumentacja tego programu? Ja, praw- 
dę mówiąc, mam z tym poważny zgryz. No bo czy 
ktoś wie w jakim języku mówią w Indonezji??? W 
każdym razie jest to język totalnie dla mnie niezro- 
zumiały :). Ale w przebłysku geniuszu pojąłem, że 
program ów jest niczym innym jak... czymś bardzo 
zbliżonym odo omówionego w tym numerze Tra- 
inersa. Mówiąc krótko: jestto półautomatyczny auto- 
trainer, mający w “magazynku” z kilkadziesiąt che- 
atowanych gier. Wspominam o nim głównie dlate- 
go, że autor wyraźnie preferował gry strategiczne (i 
to całkiem głośne), zatem jeśli jesteś ich fanem, to 
nic tylko skorzystać z możliwości Snipera. Swoją 
drogą albo ten indonezyjski (?) jest bardzo spokrew- 
niony z angielskim albo też autor pisał takim slan- 
giem angielsko-indonezyjskim (stawiam na drugą 
możliwość), gdyż w dokumentacji nietrudno zna- 
leźć tak listę gier, jak i efekty poprawek, które wpro- 
wadzi ten program. Polecam lekturę, szczególnie 
fanom gier z serii Sim, Tycoon, X-Com etc. Wpraw- 
dzie i tu obsługa nie należy do najwdzięczniejszych 
- no ale bez pracy nie ma kołaczy... 


PS. Przy ocenie wziąłem pod uwagę gusta typowe- 
go gracza, ja i fana strategii, więc nie zdziwicie się, 
że są dwie oceny... 


Oceng: ** /* * * * 
Prostota obsługi: * * 
Możliwości: * * * 


Plusy: dużo klasycznych strategii do cheatowania 
Minusy: dokumentacja w dziwnym języku, brak moż- 
liwości wprowadzenia własnych poprawek 


Wniosek: program zasadniczo tylko dla fanów (che- 
atowania) strategii i klasycznych RTSów. Dla innych 
jest bezużyteczny. A i fanom wyciśnie parę kropli 
potu na czole... 

Cya! 


Zobaczymy się w następnym Plusie... (jak się zdaje 
już po wakacjach...). 


Draco 
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SCROSHSSHSSHSSHSHSHSHSSSHSHSHSHSHSHSHSHSHSHSSHSSHSHSHSHSSSHSHSHSHHSHSHSSHSHSHSHHSSSHSSHSHSHHSHSHSHSSHSHSHSHSHSHHSSSSSHSSSSHSHSHHSHSSSHSSHSHHEHHSy 0000000000 











LISTY 


By nie zabierać cennego miejsca, tego-nu- 

» merowy wstęp będzie poświęcony sprawom 
organizacyjnym. Dostaliśmy bowiem parę 
listów, w których chwalicie się swoimi osią- 
gnięciami. Cieszymy się oczywiście wa- 
szym szczęściem, ale jeśli zależy wam na 
ich publikacji, to postarajcie się o nadanie 

' im formy poradnika - tak by mogli z tego 

. skorzystać inni. Przy takim podejściu (i 
względnej świeżości tytułu) publikacji mo- 
żecie być praktycznie pewni! A teraz już 
same listy. 





Kocham was, nie zmieniajcie się. Bez waszych solucji i 
. poradników chyba ze trzy razy umarlbym na resecie. 
. Tipsy też się przydają. 

PS. Draco, nie przejmuj się listem od tego @#$%*&. 
_ Wszyscy moi przyjaciele oraz ja uważają, że Poradnik 
"Hackera jest stałą częścią Action Plusa. Bez niego to 


+ “nie byłoby to samo! 


Grzesiek Z. 


l wcale się zmieniać nie zamierzam - co najwyżej na 
„ lepsze. Podobnie ma się sprawa z Poradnikiem - póki 
mi sił starczy, będzie stałym działem Action Plusa. Póź- 
niej pewnie zresztą też, tyle, że będą mnie musieli re- 
_ aliimować, a 


Draco 






= Piszę w sprawiewgry Mor 

nie informacji, jak wale: 
* GORO). Jak uzyskać now 
* Czy moglibyście umieścić tipsy do tej gry? 


_ Oto. co wygrzebalismy: 


__ Zmiana ubranek: 
_ Naciśnij Start i dowolny z przycisków akcji, by zacząć 
obracać postacie na ekranie wyboru. Po dwóch rund- 
— kach zmienią swe kostiumy - jedynie Sonya i Tanya 
* wymagają jeszcze dodatkowej, trzeciej rundki. 





_ „Walka jako Meat: 
> Rozpocznij Group Mode i skończ gre wszystkimi szes- 
~ nastoma postaciami. Teraz wybierz dowolną z posta- 
~ ciirozpocznij walkę. Będziesz walczył jako Meat, acz- 
kolwiek zachowasz wszystkie ciosy i zdolności uprzed- 
nie. wybranej pos = „ 















mając wciśnięty klawisz RUN, a potem po kolei: UP 
UR UP LEFT (podświetli się ikona Shinnoka) i BLOCK 
(ciągle trzymając RUN). 


Walka jako Noob Saibot: 

Musisz ukończyć grę jako Reiko. Teraz wpisz kod 012 
012 w trybie vs. Wyjdź z niego, wejdź na ekran wybo- 
ru postaci i wybierz kolejną ukrytą ikonę trzymając wci- 
śnięty klawisz RUN, a potem po kolei: UP UR LEFT 
(podświetli się ikona Reiko), a następnie BLOCK (cią- 
gle trzymając RUN). 


Wybranie planszy w trybie Single: 

Wejdź do menu trybu Practice i wybierz planszę po- 
przedzającą twego ulubieńca. Rozpocznij walkę tre- 
ningową, ale od razu z niej wyjdź. Teraz wystarczy, że 
normalnie rozpoczniesz walkę w trybie Single. 
Kombat Kody: 

111-111 "Free Weapon" - na początku walki na 
środku planszy ląduje jedna z broni. 

‘Armed and Dangerous” - rozpoczynasz 
walkę z wyciągniętą bronią. 

“Silent Kombat” - wyłącza muzykę w tle. 
“Explosive Kombat” - po ostatnim ciosie 
przegrany miło wybucha. 

"Random Weapons” - rozpoczynasz walkę z 
losowo wybraną bronią 

“No Power ??” - rozpoczynasz walkę z 
energią minimalnie większą niż poziom DANGER 
“Many Weapons” - na planszę spada 
deszcz broni 

“No Rain” - wyłącza deszcz padający na 
planszy Wind World 

"Weapon Kombat" - gracze nigdy nie 
odrzucają swych broni 

“Red Rain" - na planszy Wind World zamiast 
wody z nieba leje się coś czerwonego... 
“Maximum Damage Disabled” - wyłącza 
limit maksymalnych obrażeń dla Combosów 
"Throwing and Max Damage Disabled" - 
wyłącza rzuty i ograniczenie maksymalnych 
obrażeń przy Combosach 

“Kombat Zone: Goro's Lair" - grasz na 
planszy Goro's Lair 


444-444 


666-666 
050-050 


222-222 


123-123 


955-555 


060-060 


002-002 


020-020 


010-010 


110-110 


011-011 


022-022 “Kombat Zone: The Well” - grasz na planszy 
The Well 
083-033 "Kombat Zone: Elder Gods” - grasz na 
e planszy The Elder Gods 
044-044 "Kombat Zone: The Tomb" - grasz na 


planszy The Tomb 
“Kombat Zone: Wind World” - grasz na 
_ planszy Wind World 
“Kombat Zone: Reptile's Lair" - grasz na 
„planszy Reptile's Lair 
“Kombat Zone; Shaolin Temple” - grasz 
na planszy Shaolin Temple 


055-055 
066-066 


101-101 


202-202 "Kombat Zone: Living Forest" - grasz na 
planszy Living Forest 

303-303 . “Kombat Zone: The Prison” - grasz na 
planszy The Prison 

001-001 "Unlimited Run” - masz nieograniczony - 
licznik biegania wee >> 

313-313 “Kombat Zone: Ice Pit” - grasz na planszy 
Ice Pit w 

321-321 Big Head Mode (No actual on-screen text) - 


postacie mają nieco przerośnięte głowy 


'* Natymniestety Budkę musimy zakończyć, bo ktoś wrzu- 


nam na stronę. nie naszą ramkę, ale odbijemy to So- 
He. Pia 090 + 


et "9 = w ga. a 
"„ “Podpowiadace de Sufler 





_ 3. Edytuj save. 


Poprawki do gier: 










































Star Wars Rogue Squadron 


W katalogu Playerprofiles są dane o 
graczu. Edytujcie je. Pod adresem 32 
macie numer misji (00 - 1, 01- druga itp. 
az od OF). 


Pod 31 - status (rank). Wpiszcie 
00 = Trainee 


01 = Cadet 

02 = Ensign 

03 = Officer 

04 = Lieutenant 
05 = Flight Leader 
06 = Captain 

07 = Squad Leader 
08 = Gold Leader 
09 = Major 

OA = Commander 
OB = Colonel 

OC = General 

OD = Line Admiral 


Fleet Admiral 
OF = Supreme Allied Commander 


Od 53 do 57 mieszczą się odznaczenia, 
wpisując w dany heks odpowiednią 
wartość, uzyskacie: 

No Medals 

1 Bronze 

1 Silver 

1 Gold 

1 Bronze 

2 Bronze 

1 Bronze i 1 Silver 

1 Bronze i 1 Gold 

1 Silver 

1 Bronze i 1 Silver 

2 Silver 

1 Silver i 1 Gold 

1 Gold 

1 Bronze i 1 Gold 

1 Silver i 1 Gold 

F = 2 Gold 


Przy czym można sobie pójść na całość i 
zapełnić te heksy samymi F. ;) 


Baldur's Gate 
Edytuj plik baldur.gam w katalogu save. 


EURE 


MOODPOONOUSWN-=0 


STR -044C i 044D zmień to na (kolejno) 
12, 63 

DEX -044E zmień to na 12 

CON - 044F zmień to na 12 

INT  - 0450 zmień to na 12 

WIS - 0451 zmień to na 12 

CHA - 0452 zmień to na 12 


Ps. nie radzimy zmieniać tam wartości na 
więcej niż $12! 


Kasa: 0018, 0019 zmień na to FF, FF 


EXPERIENCE: nie można przekraczać - 
modyfikując parametry - wartości 
$015BA8! Czyli: Odszukaj adres 022C - 
wpisuj w kolejne komórki wartości A8 5B 
01 (osobiście radzę nieco mniejsze - a 
czemu to powinniście wiedzieć po lekturze 
tej edycji poradnika...) 


Barrage 


W folderze JUNK znajdź OPTIONS.DAT. 
Edytuj go, w heksie 414 zaczynają się 
adresy odpowiedzialne za dostęp do misji. 
Zmień je na FF FF FF, a masz dostęp do 
wszystkich levelów... 


Resident Evil (PC) 

3% STARS kobietą weź pistolet (gun lub pis- 
tol). 

2. Zrób save 

4. Znajdź ciąg znaków 020f 


5. Pierwszy bit (02) odpowiada za rodzaj 
broni, drugi - za ilość amunicji. Zatem 


O2ff = pistolet z max. amunicją 

O3ff = shotgun z max. amunicją 

O4ff = colt python z max. amunicją 

O6ff = miotacz ognia z max. amunicją 

07ff = bazooka z max. amunicją 

Oaff = ROCKET LAUNCHER z max. 
amunicją 

Imperialism 


Zsaveuj gre po pierwszej turze. Przelicz 
kase na heksy. Znajdz w save 

nazwę swego kraju. Kasa jest o (mniej 
więcej) 79-82 komórki od ostatniej litery 
nazwy danego kraju. Dalej już wiesz co 
robić... 


Shadows of the Empire 


Edytuj plik z rozszerzenie xxx.soe (gdzie |. 
xxx = imię pilota). Ale wcześniej zapisz 
sobie ile masz żyć. Teraz odnajdź tam tę 


wartość (np. 05) i - zmień. Radzę nie 


wpisywać więcej niż 100 żyć. 
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Reah 

Książę i Tchôrz 

Monty Python's The Meaning of Life 
Interstate ‘76: Nitro Riders 
Starcraft cz. 1 

Archimedean Dynasty 


Poradniki: 
Starcraft 


Blood Omen: Legacy of Kain 
Age of Empires 





Solucje: 

Black Dahlia cz. 3 
Conflict/Descent: Freespace 
‘Hopkins FBI 

MAX. 2 

‘Unreal - wersja krotka 
X-Files 









Instrukcja: F/A-18 Hornet 3.0 
Solucje: 

Age of Empires: Rise of Rome 
Dune 2000 

Fallout 2 

Half-life 

SIN 

Tomb Raider Ill cz. 1 
Trespasser 

Poradniki: 

NHL '99 

Railroad Tycoon 2 

Hacker 

Poradnik Hackera cz. 1 









Instrukcje: FX-Fighter,Motor Mash 
Solucje: 


Baldur's Gate PL 
China 
Emergency PL 
Future Cop 








Iman 
Sethi pst i tralazrbw, péytary, 
patche, seve gamy, Kikasel poki pa 


Myth Il: Soulblighter 
Resident Evil 2 
Return to Krondor 
Thief: The Dark Project cz. 1 
Poradniki: 


Carmageddon 2 
Knights&Merchants PL 
Hacker: 

Budka Suflera 

Magic Trainer cz. 2 
Poradnik Hackera cz. 3 






Spec Ops: Ranger Assault 
Solucje: 


Blood 2: The Chosen 
Oddworld: Ahe’s Exoddus 
Redguard 

Starcraft: Brood War 

Thief: The Dark Project cz. 2 
Tom Clancy's Rainbow Six 
V2000 

Worms: Armageddon 

Close Combat 3 

Gangsters: Organized Crime 
Budka Suflera 

Magic Trainer cz. 3 
Poradnik Hackera cz. 4 





Instrukcja: 
Dark Colony 


Solucje: 

Shogo: MAD PL 

Delta Force 

Turok 2: Seeds of Evil 

Oddworld: Abe's Exoddus cz. 2 
Worms Armageddon cz.2 


Poradniki: 

Alien vs. Predator cz. 1 
SimCity 3000 

Alpha Centauri 
Poradnik Hackera cz. 5 
Wytrychy cz. 1 

Budka Suflera 

Tipsy 
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podpis przyjmującego 


Pokwitowanie dla wpłacającego 
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Aliens vs. Predator water - woda 
tzing - leczenie 
57777 TM FL PW FLW F © FF F ~ ~ ~ +  Naciéni jednocześnie tyldę (~) i F12. Wpisz immortal - nie musisz jeść i pić, nie choru- 







































































kod, naciśnij Enter. jesz 
ff - skok do przodu o godzinę 
: . zz - skok do przodu o kilka godzin 
MAAE toXXX - ski do lokacji xxx (np. r1, r2 
gotoXXX - skaczesz do lokacji xxx (np. r1, r 
alienbot - masz bota - aliena! dla rainforest itd.). Po wpisaniu naciśnij Enter. 
freakoftheuniverse - God mode 
2 giveallweapons - broń i amunicja Bubble Hero 2 
> god - God mode 
5 : a i : : À light - światło wokół gracza Kody do leveli: 
g i > o : i marinebot - bot (marine) 
R i 55 | : i h e observer - Observer mode on/off ONE PLAYER MODE: 
© i ao : 3 predobot - bot (Predator) 
ki i iż i i © showcoords - koordynaty Stage 2 - green, yellow, blue, yellow 
© i i i : o 
8 : : i : = showfps - Fps Stage 3 - red, green, blue, yellow 
s à : i F : 8 Stage 4 - blue, green, yellow, blue 
S i : i i > *PREDATOR Stage 5 - blue, yellow, red, green 
2 : à | : i Stage 6 - red, yellow, red, blue 
5 : i i i i . gimme_charge - energia na maxa Stage 7 - yellow, green, green, red 
2 i 5 i : skullcollector - God mode 
= i : : i : > giveallweapons - broń i amunicja TWO PLAYER MODE: 
> s : $ $ : 0 
< : > i i i : 90 god - God mode 
© ; : i l is light - światło wokół gracza Stage 2 - yellow, blue, red, blue 
$ : : K "5 z g 
i a i b à ie marinebot - bot (marine) Stage 3 - green, yellow, red, blue 
: 9 : i : 14 ‘= observer - Observer mode on/off Stage 4 - red, yellow, blue, red 
i $ i to iS > 
a. 8 i : z predobot - bot (Predator) Stage 5 - red, blue, green, yellow 
-> = Saipe > E E iS showcoords - koordynaty l Stage 6 - green, blue, green, red 
28 E kupejjoq £ IE 8 2 showfps - Fps Stage 7 - blue, yellow, yellow, green 
A Carnivores 
: a : : theonedeadlycreautureevercreated - God Wpisz debugon podczas gry. Teraz masz nie- 
? zz o i mode M 14 skończoną amunicję, lawa ci nic nie robi, a 
i Sx : i i giveallweapons - broń i amunicja dinozaury ignorują Cię - dopóki nie strzelasz. 
: 3 i : = god - God mode Ponadto możesz używać kombinacji klawiszy: 
A i © À a ight - światło wokół gracza 
3 i i : i g li ht $ tl kół 
Ć i 7 3 : 2 marinebot - bot (marine) CTRL - poruszasz się szybciej 
8 5 i o : 5 observer - Observer mode on/off SHIFT+S - a teraz wolniej 
s î à À i a predobot - bot (Predator) CTRL+N -długie skoki 
= i i i : showcoords - koordynaty SHIFT+T - ilość fps 
= i à À i showfps - Fps TAB - pelna mapa 
£ ; i : : : winneroftheonegreatbattleoftheuniverse 
2 i ; : i : - wpisz, nie pożałujesz!!! Expendable 
z i à à: i 19 
RE t : : : 10 
o H $ : + +0 à i "En 
SE : ; : i io : na — Odpal grę z dopisanymi do linii komend pa- 
: i I à i= Uwaga: gdyby kody nie działały : hajplerw  Fametrami, (np.C:\Expend\go.exe” -whostay- 
: 5 : > i la 5 naciśnijcie Enter, wpiszcie kod, a jeśli nadal edlate): 
5 ` 5 | : iis o a nie działają: Enter, kod, Enter. 
ies 8 ‘so. 2 1s a z 
SEE = SaIpe > |a E 8 , -mumford - Hodspodkins Mode 
a S <upepyoq = EJ 3 E Big Game Hunter 2 -whostayedlate - Rockhard Mode 


ce _ -whostayedlateagain - EasterEgg Mode 
Auto Camera - w czasie gry naciśnij CTRL (i 


trzymaj), teraz wciśnij Alt-C. W czasie gry naciśnij ‘-” na klawiaturze nu- 





odatkowe życie 


1 a. | : Zdrówko - j/w (czyli trzymamy CTRL) i naci-  merycznej i wpisz: bod - aktywizuje cheat 
À je à? à: : wR mode. Teraz wpisz: 

i : a Namierzanie - j/w i naciśnij B. 

$ D0.— 3 : : p ge W 

i 1: i : È _ mrbenn - skok o level 

: 

z - ekstra kredyty 
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By skorzystać z cheatów, wciśnij CTRL+ENTER, wpisz 
odpowiedni kod (małymi literami - ma to znaczenie!), a 
następnie potwierdź go Enterem. 





the truth is out there - nieskończona amunicja 

fight the future - uzupełnia obecnie posiadane uzbrojenie 
black oil - uzupełnia paliwo 

trust no one - God Mode 

i want to believe - kolizje ci niestraszne 

this isnt happening - naprawa wszelkich uszkodzeń 
ghostpit - latasz czymś całkowicie niewidzialnym 


FIFA ‘99 


Kiedy strzelisz bramkę, naciśnij: 


D - głośne bębny 

A - trąbka 

S - krzyk z trybun 

W - normalne bębny 


Flight Unlimited 2 
Wyróżnianie granic celu misji: 


Naciśnij SHIFT+ALT+A, a wokół miejsc, przez które 
musisz przelecieć pojawi się obwódka z niewypełnio- 
nych wielokątów. 


Bonusowy samolot: 


Rozpocznij lot w trybie quick flight. Następnie naciśnij trzy 
razy klawisz M, by wrócić z powrotem na ekran quick fligh- 
tu. Wybierz opcję 'Aircraft", by dostać się do nowej latajki. 


Temat ze Star Treka: 


W czasie lotu wpisz sulu, a z głośników popłyną znane 
z pewnych filmów dźwięki. 
Future Cop L.A.PD. 


Naciśnij F10 i (trzymając go) wprowadź poniższe kom- 
binacje klawiszy. 

By wyłączyć cheata naciśnij F10 i trzymając go naciśnij 
F6. Naraz można korzystać tylko z jednego cheata! 


[F2] [F1] [F4] [F3] - osłony (regeneracja) 


[F2] [F4] [F1] [F3] [F1] [F3] [F4] [F2] - przeładowanie 
broni 0 
[F4] [F3] [F1] [F2] [F4] [F3] [F1] [F2] - przetadowanie 
broni 1 
[F2] [F1] [F2] [F4] [F2] [F1] [F3] - przetadowanie broni 2 


Kody do leveli: 

Level 2 - TAFRGYBIRR 
Level 3 - CRGRGYBLRY 
Level 4 - FUMRGYBLRL 
Level 5 - SIFUGOBLLR 
Level 6 - TAGUGOBLLY 
Level 7 - CRMUGOBLLL 
Level 8 - FEMUGOBYSL 


FX Fighter Turbo 


Wszystkie postacie mają specjalr ciosy, któr 
wykonać stosując kombin: 


przód-przód-cios 
przód-tyl-cios 
gora-cios 
dól-cios 


wpisz podczas ay 


gstracker - - widzisz zwierzynę na mapie 
gsfind - najbliższa ofiara 
gscallin - więcej indyków 
gslock - jesteś tuż obok indyka 
gsflash - chodzisz szybciej 
gsdeadeye - kamera na strzale 


Megaman X4 


Maksymalny pancerz 

Na “charcter screen” naciśnij dolny klawisz kursora i na- 
ciśnij Enter podczas wyboru X. Teraz idź do Web Spi- 
der's i podnieś leżący tam pancerz na nogi (leg armo- 
our). | masz Ultimate Armour + parę innych ciekawostek... 


Graj jako Dark Zero 
Podczas wyboru postaci (Zero) trzymaj wciśnięty dolny 
klawisz kursora - a będziesz miał postać Dark Zero. 


Midtown Madness 
Odpal grę z dopisanymi do linii komend parametrami: 


-allrace - wszystykie wyścigi 
-allcars - wszystkie samochody 


Można też dopisywać oba parametry jednocześnie, np. 
C:\Midtown\midtown.exe” -allcars -allrace 


Rollercoaster Tycoon 
Do wpisania jako imie dowolnego z gosci twego parku: 


Chris Sawyer - robi zdjecia kolejek 

Simon Foster - maluje zdjecia kolejek 

Melanie Warn - zwiększa poziom szczęścia odwiedzających 
John Wardley - jest wszystkim zachwycony 

Katie Brayshaw - przyciąga innych zwiedzających 
John Mace - płaci podwójne stawki za wszelkie przejazdy 


Poniższe dwa sposoby nie na wszystkich wersjach dzia- 
łają, ale warto spróbować: 


Dodatkowa forsa: 

Przejdź na ekran finansów wciskając “F”, a następnie pac- 
nij w ENTERA i “M” - dostaniesz okrągłe 5000 zielonych. 
Niestety, można z tego skorzystać tylko raz w miesiącu. 


Dostęp do wszystkich scenariuszy, kolejek oraz nieskoń- 
czona forsa: 

W głównym menu wciśnij i przytrzymaj SHIFTA, a na- 
stępnie wpisz rct2 i potwierdź ENTEREM. Jeśli zrobiłeś 
to poprawnie, usłyszysz potwierdzenie. 


Small Soldiers 













W cz gy wc con aie CTRL SAT K+ 


happy - silniejsza broń nr 3. P 

wanie cheatu. 

from above - zmiany ujęcia 

anulowanie cheatu. 
naughty naughty - kamera zza pleców gracza. 
ne wpisanie - anulowanie cheatu 

perf - ilość fps on/off. 
perfection - purpurowe “push force” teraz zabija. Po. 
wtórne wpisanie - anulowanie cheatu. 
slowmo - coś dla ludzi z refleksem szachisty (wocolna 
aaakcjaaa). Powtórne wpisanie - anulowanie cheatu. 
beyond cinema - movie mode 
i like to cheat - wszystkie bronie + 500 amunicji do bro- 
ni 2 i 4, 1 do broni 5 i 10 do broni 6. 

give me life - zdrówko na 100. Nie stosuj więcej niż 5x w 
grze, bo możesz pożałować... 

heal it up - j/w 

gurshick - credits 

iamqueen - grasz jako Queen Amidala. 

iampanaka - grasz jako Captain Panaka. 

iamquigon - grasz jako Qui-Gon Jinn. 

iamobi - grasz jako Obi-Wan Kenobi. 

i really stink - najniższy level trudności 

donttttt - giniesz 

drop a beat - dziwny efekt na ekranie... Ponowne wpisa- 
nie anuluje cheat 


Thrust, Twist, & Turn 


Modyfikuj skrór do gry (ikonkę na ekranie Windows) - 
czyli skró do TTT.exe. W linii komend dodaj parametr: 


-? - dostepmy he!p 

-codename:laamanen007 - bonusowy samochód 
-accs - dostęp do wszystkich tracków (włącznie z Sha- 
dows Track). 


A oto jak powinna wyglądać przykładowa modyfikacja 
(zakładamy, że grę mamy na C:)- c:\Thrust\TTT.exe - 
accs. Ponoć można też modyfikować pliki typu car*.sto 
i limo.sto, celem podkręcenia swych parametrów. 
Aliens vs. Predator 


Naciśnij jednocześnie tyldę (~) i F12. Wpisz kod, naci- 
śnij Enter. 


Warzone 2100 
Kody działają wyłącznie z grą o wersji 1.01 i wyżej. 


time toggle - zatrzymuje licznik czasu podczas misji 
get off my land - wykańcza wszystkich wrogów na mapie 
show me the power - dodaje 1000 jednostek energii 
whale fin - to samo co powyżej 

hallo mein schatz - skok do następnej misji 


work larder - masz — wszystkie aktualnie pro- 
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